










D&D * GURPS + AD&D * VAMPIRO * HERO QUEST « E MAIS! 








ANO 1 - NÚMERO 12 - PREÇO R$ 4,00 


VAMPIRO: 
GUIA DO JOGADOR 


a Vampiros mais interessantes 
E para suas aventuras 






Vorê tem uma missão sagrada, 
Sta aventura- solo oo 
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BRASIL... ANO DOIS... 
ONDE NENHUMA REVISTA DE RPG 
— JAMAIS ESTEVE! 


P ois é. Aconteceu. Chegamos ao doze. DRAGÃO BRASIL 
212. Nosso primeiro ano está completo. Pelos deuses, já faz 
tanto tempo assim? 

E como mudamos desde o primeiro número, quando o nome 
ainda era “Dragon”! No começo eram apenas 4$ minguadas 
páginas em preto e branco. Naquela época já tínhamos o 
bardo Luigi Sortudo cantarolando mentiras, o Roberto 
Moraes destrinchando sistemas, o Grahal fazendo seus 
milagres, o Di'Follkyer mapeando dungeons, e — claro — o 
Paladino se descabelando, implorando aos deuses editorais 
para que a revista agradasse aos RPGistas! | 

Hoje, embora o Palada continue se descabelando, as coisas 
são diferentes. Temos novos colaboradores no time — 
Roberto Causo, Mxyzplk, Sergio Fiore, Lalo'e outros. Agora 
a revista está colorida, atendendo à solicitação popular. 
RPG no PC saiu, leitor reclamou, RPG no PC voltou. Os 
card games foram ocupando seu lugar de mansinho, até 
conquistarem sua própria edição especial. Vieram livros, 
contos, quadrinhos, aventuras-solo... mas sem jamais deixar 
de lado as cobiçadas aventuras prontas e suplementos de 
D&D, GURPS, AD&D, Hero Quest e Storyteller. Dungeons 
& Dragons ganhou Ninja, Caverna do Dragão, Homens- 
Lagartos, Dragão-de-Aço e Disco dos Três. GURPS teve 
Bioarmadura, Pterodraco, Salvação da Terra e Metalianos. 
AD&D recebeu Mestre Arsenal, Raven Blackmoon, 
Desfiladeiro Fantasma e até Predador. E Storyteller tremeu 
com a Abominação, Cainitech e Dia da Caça. Todos esses 
artigos e muitos outros estão no índice remissivo que faz 
parte deste número. 

Durante doze edições analisamos trocentos sistemas de RPG, 
elogiando qualidades e apontando defeitos; sem puxar-a 
brasa para a sardinha de ninguém. Cobrimos eventos. 
Denunciamos safadezas. E também tivemos nossa dose de 
mançâdas — estão aí os Louse Slayers que não nos deixam 
mentir. Depois de tanta coisa, pode até ser que a DRAGÃO 
BRASIL não tenha influenciado os rumos do RPG em nosso 
país — mas que fizemos muito barulho, ah, isso fizemos! 
Chega de blá-blá-blá. Foi apenas o primeiro ano. Temos 
ainda muito trampo pela frente. 


E que, no Ano Dois, os deuses continuem conosco! 
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AVERDADE 
ESTÁ AQUI TAMBÉM 


Depois de suas sériesConan: Espada e 
Magia eJornada nas Estrelas, aeditora 
Unicórnio Azul está lançando no Brasil 
outro presente para os fãs de ficção e 
aventura: são os livros de bolso com 
histórias de Arquivo-X, o seriado que 
anda conquistando cada vez mais fãs pelo 
mundo todo .Arquivo-X narra as aventuras 
de Fox Mulder e Dana Scully, agentes do 
FBI, especializados em casos estranhos — 
como OVNIs, fenômenos paranormais, 
mutantes e coisas do tipo. 


Doze meses depois, Luigi Sortudo 
não toma jeito. Ainda desafinado, 
ainda mentiroso... e ainda descolando 
notícias do mundo do RPG. 


NÃO ESQUEÇA ESSE REINO! 


FORGOTTEN REALMS - Reinos 
Esquecidosé o primeiro mundo-universo 
para AD&D lançado em 
língua portuguesa pela Abril 
Jovem. Já está nas bancas o 
kit com a primeira parte, 
contendo os livros Uma 
Viagem aos Reinos e 
Conquistando os Reinos — 
que descrevem o mundo de 
Abeir-Toril, o grande É 
continente de Faerun, suas | 
regiões, povos, personagens R 
e costumes. Um mundo && 
fantástico ao estilo da Terra- “Bm 





média de Tolkien ou o planeta Titan de 


Aventuras Fantásticas. Além dos livros, 


o kit vem com oito cartões 
à com símbolos de runas, 
| entidades e deuses; e duas 
"FÉ folhas de acetato trans- 
*y | parente para medir distân- 
“7 cias nos mapas. À segunda 
“ parte virá com mais um livro, 
", quatro mapas gigantes e oito 
“) novos monstros.FORGOT- 
“a TEN REALMS deve ser 
3 usado em conjunto com First 
> Quest - À Primeira Missão 
- QU O Livro do Jogador. 





MONSTROS, ROMANOS E FILHOTES 


GURPS Horror e GURPS Império 
Romano são os novos livros- 
suplementos que estão pintando nas 
prateleiras, em versões traduzidas pela 
Devir Livraria. Não é difícil adivinhar 
o assunto, claro: tratam, res- 
pectivamente, de aventuras de terror — 
com ocultismo, monstros sobrenaturais 
e até Lovecraft — e a Roma Imperial, 
com informações sobre a cultura 
romana, lutas de gladiadores, política... 


GURPS 


Roleplaying in the World of the Supernatural 


By J. M. Caparula 
und Scott Haring 


Z Second Edition 
à STEVE JACKSON GAMES 








tudo bem pesquisado, paraspenhum 
professor de História botar defeito. 

Uma curiosidade sobre esses lan- 
camentos: eles contam com trabalhos 
de Lourenço Mutarell, desenhista 
premiado por vários álbuns de 
quadrinhos, tendo estreado como 
Ilustrador emLobisomem: o Apocalipse 
— e que agora é papai! Parabéns, cara. 
Cadê meu charuto? 
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FIRST QUEST: 1º parte 

Livro de regras, livro de monstros, e 

tesouros, folheto do mago, clérigo, 3 
fichas de personagens, 6 dados e 6 

miniaturas 

O 24,00 


FIRST QUEST: 2º parte 

Livro de aventuras, poster c/ 8 
cenários p/ aventuras, mini-mapa, 3 
fichas personagens prontos, escudo 
do mestre e CD audio c/ explicações, 
trilha com narração e efeitos 
sonoros p/ as aventuras 

U 24,00 








FORGOTTEN REALMS. 
Parte | [124,00 





LIVRO DO JOGADOR 
AD&D 1 50,00 


Dungeonspibragons 


HE tida 


LIVRO DO MESTRE 
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Tudo sobre os mundos de AD&D 
c/ belíssimas gravuras ) 
BARALHOS C/ REGRAS EM PORTUGUES 


E: SPELLFIRE 


TE aÃ ê IVRO DO MESTRE 
(em português) DRAGON QUEST (em português) L voL1 0 -vol. 20 





— aan A CARE mm 


HERO QUEST 





Considerado um pré-R.P.G e voltado p/o IDEAL PARA INICIANTES DE QUALQUER IDADE AD&D LU 44,00 vol. 30 -voL 40 (1870 cada] 
iniciante, traz incríveis aventuras num mundo Jogo introdutório ao RPG. Desafios constantes em masmorras : 
mágico e cheio de surpresas! repletas de monstros e tesouros mágicos. Caixa com dados 
especiais, cards, miniaturas plásticas, manual de instruções e 
tabuleiro. 





CARD GAMES 
STARTER DECK (em inglês) QTD BOOSTER PACK (em inglês) 






KIT DE DADOS 





Cada conjunto 


Ravenloft é 
contem 


SPEELFIRE (Deck duplo) varas sas0u 17,80 ( Dragonlance 
Powers 










DUNGEONS & DRAGONS (em português) 
O RPG mais famoso de todos os tempos. Aventuras em 
um reino de espada e magia, onde você enfrenta dra- 
gões e feiticeiros poderosos. Caixa com fichário, manu- 
al de instruções, dados especiais e tabuleiro. 


MARVEL OVERPOWER 15,80 ( Booster 
SHADOW FIST ............. EM cepa Lo RAD] Booster 
SIM CITY Booster 


) Pack 1 - Rebels 
Pack 2 - Factols 





6 unidades 
(4, 6, 8,10, 12, e 20 faces) 







opaco R$ 6,90 ( ) 








) Booster - (Set 1) 


“EM BREVE: Vampiro - Eternal Struggle 
& CONSULTAR DISPONIBILIDADE 








E finalmente acontece! 


O card game mais famoso AG I C. 


do mundo, em português! 
The Gathering 







Faça logo O 
seu pedido 

| Deck Básico - 14,00 ( |) 
Booster Packs -2,50 ( |) 


- Deck: 60 cartas + Livro de Regras 

- Booster: 10 cartas 

- Versão nacional totalmente compatível c/ a importada o que permite aos jogadores utilizar ambas versões. 
- Impressas na “Carta Mundi” e portanto c/ a mesma qualidade da versão importada. 


“Senhor dos Anéis 


“JOGU DE AVENTURAS 


e É À ) Ro [é f 
E ,o. APOCALIPSE 
y “ ' 
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VAMPIRO - A MÁSCARA (Mód. Básico)L1 36,00 
| VAMPIRO: Guia do jogador U 38,00 
| ESCUDO VAMPIRO O 7,50 
eee mm KIT VAMPIRO: 10 dados 
Senhor dos Anéis (em português) (10 faces) + sacolinha de 4 
RPG livro básico - 25,000 veludo + brinde! O 15,00 AD SAE 
| Livro de aventuras - 19,00 01 ceia DO RR DR 
Feb Eniiieeaga E E em breve TAGMAR - Livro básico [1 22,00 
| ua LOBISOMEM O APOCALIPSE GANGREL LIVRO DAS CRIATURAS OI 10,00 
O 38,00 (Clanhook) ARADO DE OURO O 6,00 
A FRONTEIRA O 9,00 
SHADOWRUN (em português) 


Livro Básico LJ 33,00 EE 

CONTATOS (Livro de apoio + screen 
em português) 1 11,50 (ERSSM 

METAGEN (Livro de Aventura) [Ea 

em português O 10,00 

CATÁLOGO DO SAMURAI URBANO 

[11,50 

LITERATURA BÁSICA ENFOCANDO 

UNIVERSO SHADOWRUN: 

Vol. | -Não faça acordos com o 

dragão LU] 18,60 

Vol. |] -Escolha seus inimigos 

U 16,20 

Vol. III -Encontre sua própria 

verdade LU] 22,00 





MONSTROS (RPG nacional) 
CO 14,00 


MINIATURAS 


COLEÇÃO: Anões (8 peças) DRAGÃO: Verde 

COLEÇÃO: Heróis (9 peças)... aamsmesemesem 8,900] DRAGÃO: Dourado ... essas 5,50 0 
COLEÇÃO:Vampiros (4 peças)... 8,900] DRAGÃO; Vermelho... means 9,500 
COLEÇÃO: Lobisomens (4 peça) .............. 8,900] DRAGÃO: Cromático (Hidra 5 cabeças) 

COLEÇÃO: Esqueletos (6 peças)... 8,900] DRAGÃO: Imperador (Tam. Gde) 

COLEÇÃO: Elfos (7 peças) Cavalaria de Orcs 
COLEÇÃO: Orcs (6 peças) mamae 8,90 0] Gigante de Fogo... meneememenee eme 5,50 0 
COLEÇÃO: Heróis + Vilões (13 peças) 9,500 COLEÇÃO “Senhor dos Anéis”... 9,500 
COLEÇÃO: Montaria Goblin (8 peças) um 8,900) Grifo msmo 9,50 À 
COLEÇÃO: Bárbaros (6 peças) - T'char - DRAGÃO DE FOGO 























DESAFIO DOS BANDEIRANTES 
LIVRO BÁSICO 

O 1º RPG enfocando universo 
brasileiro - 

Brasil sec. XVII 

20,00 


O engenho / a floresta do 
medo (aventura) O 10,00 


Quilombo da Lua 
(aventura) CJ 10,00 


STEVE JACKSON 
IAN LIVINGSTONE 


- OUT OF THE PIT (em português) 


» Acessório básico 

“2 com 250 monstros a serem 

E adaptados em qualquer sistema 
E EG *: de RPG medieval! 

Er 8 O 20,00 





RPG - 250 MONSTROS [RE 


FORBIDDEN PLANET: A MELHOR REDE DE LOJAS DE RPG DO BRASIL! 


sl sedia prio panda ni et To ci 
ATENÇÃO:Para pedidos via correio, acrescente R$3,50 no valor total da compra para despesas de postagem. 


ue 


PRODUTOS SUJEITOS A ALTERAÇÃO 
CONSULTE-NOS! 


Assinale com um X os produtos que desejareceber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal ( NÃO 
MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto 


[es] 
PREÇOS E DISPONIBILIDADE DE 


SHOPPING POMPEIA NOBRE 
Rua Clélia - 33 Lj-1 
(Ao lado do Sesc Pompéia) 
Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP 


SHOPPING LA PLAGE-Lj 144 
Fone: (013) 387-1025 
Pitangueiras- Guarujá- SP 








DISQUE FORBIDDEN PLANET 


(011) 240-3213 


AV. IBIRAPUERA, 2473 
(Próximo ao Shopping Ibirapuera) 
Fone:(011) 240-3213 São Paulo -SP 


x via telefone, ou visite uma de nossas lojas: 

a NOMES. cosusianas nisso Idec a pr anata aU Ida cs ser IAC a EO DEC Sesc ars eia qnt raio oceano a 

LU RALOR sosssusrsscescasmçaa PEER scrsnsaconmenorcsnacensos END! asus ssnotovais comes UsUCUEIGIULaN Eos aE saia aca rca ianaA UEAICN NS an Tai av aU La A TU I aa Caes Cr aaa li 
= eee e CIUDAD cp q aç ESTALNA saco GER ascscanssviassas ma 

L 

> 


(Das 10:00 as 20:00h) de Seg. à Sáb. 
Informações sobre data do envio de pedidos via correio: 


Tel. e Fax: (011) 255-0959 


Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 
(Trav.7 de Abril-Centro) 
Fone:(011) 259-8963 São Paulo - SP 
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STORYTELLER 


esde seu lançamento nos EUA, 

Vampire: The Masquerade 
ganhou numerosos livros- 
suplementos que enriquecem enormemente 
o Mundo das Trevas. Livros sobre cada clã 
da Camarilla, sobre o Sabá, Caçadores de 
Vampiros, Ciganos, e até sobre Múmias. 
O mundo dos vampiros tornou-se muito 


detalhado, e qualquer assunto específico 
pode ser estudado com mais minúcias no 
livro certo — se você lê inglês, claro, porque 
até agora podíamos contar apenas com o 
livro básico Vampiro: a Máscara em sua 
versão traduzida. Até agora... 

Quase dezoito meses depois do 
lançamento de Vampiro, a Devir Livraria 








Personagens muito mais ricos e fascinantes para a sua crônica 


coloca nas prateleiras seu primeiro 
suplemento para Storyteller em versão 
traduzida. VAMPIRO: GUIA DOS 
JOGADORES é uma obra, pode-se dizer, 
fundamental para jogadores que desejam 
enriquecer seus personagens. O livro prega 
a idéia de que a essência do jogo são seus 
mortos-vivos, que não. podem ser 
“classificados” dentro de categorias como 
paladinos, clérigos, rangers ou ladrões; 
cada personagem é único, e seu brilho é 
sua individualidade. VAMPIRO: GUIA 
DOS JOGADORES oferece justamente 
novas idéias para tornar um personagem 
ainda mais diferente e exclusivo. 


QUALIDADES E DEFEITOS 


O que, exatamente, existe no Guia dos 
Jogadores? Muitos detalhes que os 
Jogadores desejaram em algum momento 
encontrar no livro básico de Vampiro: a 
Máscara. Um autêntico baú de tesouro, 
com dicas preciosas, que variam desde 
conselhos para uma melhor interpretação 
até listas detalhadas de equipamentos. 

Em seu Capítulo Um: Criação, o Guia 
apresenta idéias diferentes para a 
construção de personagens. Mais 
Arquétipos são acrescentados aos antigos, 
como Cavaleiro, Competidor, Masoquista, 
Perfeccionista e outros tantos — mas a 
melhor inovação é o conceito de qualidades 
de defeitos. Agora, como em GURPS, o 
jogador pode consultar uma longa lista de 
vantagens desvantagens para acrescentar a 
seu vampiro — pagando ou recebendo pontos 
por elas. Aqui, contudo, o objetivo não é 
deixar o personagem mais ou menos poderoso 
(o custo das qualidades e defeitos é 
relativamente pequeno na maioria dos casos), 
mas sim torná-lo mais colorido e individual. 





Vampiro: Guia do Jogador, autores diversos. 

Tradução de Sylvio Gonçalves, Devir 

Livraria, São Paulo, 1995, 208 páginas 
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Com as qualidades e defeitos você pode 
criar vampiros mais parecidos com aqueles 
das histórias de terror, que temem alho, 
cruzes e água corrente. Seu personagem 
pode ter preferência por um determinado 
tipo de sangue, capacidade de respirar e 
ingerir comida, sono pesado, amnésia, ou 
ódio mortal por alguém ou alguma coisa; 
pode ser um ás do volante, proprietário de 
um clube noturno, presidente de empresa, 
amigo ou inimigo de determinado clã; pode 
ter defeitos físicos como cegueira, surdez ou 
até ser paraplégico (pois é, um vampiro em 
cadeira de rodas). E pode ter problemas ou 
vantagens sobrenaturais, como resistência à 
magia dos Tremere, afinidade com fadas, um 
amigo lobisomem e até um amor verdadeiro. 

O grande problema dessas qualidades e 
defeitos é que elas servem melhor a 
jogadores experientes: muitos ignoram que 
elas existem para dar individualidade — e 
não vantagens sobre os outros. Compram o 
defeito só para descolar pontos e depois 
esquecem que ele está lá. E como a 
desvantagem Albinismo do GURPS, que 
muitos jogadores adoram, porque dá 
pontos e não afeta muito o personagem. 
No Guia do Jogador o campeão é a 
qualidade Vontade de Ferro: custa três 
pontinhos e torna o vampiro imune à 
Dominação (aliás, algo bem desequi- 
librado: apenas três pontos para inutilizar 
uma Disciplina?). No decorrer do jogo, 
são raros os jogadores que realmente 
interpretam essa Vontade de Ferro. 

Ainda no Capítulo Um o livro fala um 
pouco sobre as Trilhas de Sabedoria, 
filosofias seguidas por vampiros para 
controlar a Besta interior; e dicas para 
interpretar personagens mortais — que, 
acredite, podem ser tão interessantes 
quanto os vampiros. 


NOVOS CLÃS, 
NOVOS PODERES... 


O Capítulo Dois: Expandindo o Per- 
sonagem está ali para fazer a alegria dos 
jogadores que queixavam-se das Habilidades 
do livro básico, muito poucas e gerais. Agora 
todos podem sentir-se realizados, pois são 
apresentadas muitas Habilidades novas e 
específicas — desde Previsão do Futuro à 
Cultura Lupina, passando por Alquimia, 
Pirataria de Dados, História da Arte... (só 
queria que alguém me explicasse por que 
Perícias como Tortura e Armadilhas estão 
classificadas no livro como “Recreação”). 

No Capítulo Dois temos ainda o sonho 
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daqueles que gostam de personagens 
poderosos: são os níveis elevados para as 
Disciplinas. O livro básico de Vampiro 
descrevia apenas até o nível cinco — e 
agora são apresentados os efeitos das 
Disciplinas até nível dez, embora apenas 
os vampiros mais velhos e poderosos 
possam usá-las (e, creia, você não gostaria 
de enfrentar um desses). A única exceção 
é feita à Taumaturgia, que, em vez de 
níveis elevados, apresenta novas trilhas 
taumatúrgicas e rituais mais avançados. 

Novos clãs e linhagens são descritos no 
Capítulo Três: A Sociedade Vampírica. 
Além de explicar com mais detalhes a 
organização social dos clãs já existentes, 
temos também um punhado de clãs 
adicionais — sendo que alguns não são 
exatamente “inéditos”, porque mais 
parecem imitações dos antigos: as Filhas 
da Cacofonia são como os Toreadores, mas 
aceitam apenas o canto com arte; os 
Giovanni não passam de uma versão 
mafiosa dos Ventrue; e os feiosos Samedi 
são Nosferatu com novos poderes. Apenas 
uma desculpa para criar novas Disciplinas, 
exclusivas desses clãs. 

O Capítulo Quatro: Interpretando Papéis 
é inteiramente voltado para a interpretação de 
papéis e formas de representação específicas 
para Vampiro — ainda que muitos conselhos 
sejam úteis para qualquer RPG. Essas dicas 
foram escritas por várias pessoas diferentes, 
cada uma apresentando suas idéias pessoais 
para uma melhor atuação. Finalmente, o 
Capítulo Cinco: Equipamento fornece 
vastas listas com armas brancas, armas de 
fogo, veículos variados (de bicicletas a aviões 
de guerra), venenos, drogas e computadores. 
Há também conselhos para garantir a 
segurança de refúgios, estatísticas para 
“mascotes” carniçais (que tal um leão ou tigre 
de estimação”), objetos místicos, ferramentas 
e outras parafernálias. Coisas úteis, ainda que 
a maioria dos jogadores deVampironão adote 
o famigerado estilo matar-pilhar-destruir (eu, 
sinceramente, não utilizaria tanques de guerra 
em minha crônica). 

A qualidade gráfica de VAMPIRO: GUIA 
DOS JOGADORES é primorosa como a do 
livro básico: capa dura, encadernação de luxo 
e papel couché especial, comilustrações muito 
boas. Embora não essencial — os jogadores 
podem continuar usando apenas Vampiro: a 
Máscara normalmente —-, o livro é bastante 
útil. Os próximos lançamentos da Devir serão 
osClanhooks, manuais específicos para cada 
clã de Vampiro. 

GRAHAL 
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Com a chegada do Livro do Mestre 


DRAGÃO 








e o Livro dos Monstros, 


está completo o kit básico do 
RPG mais famoso que existe 





ÃO MESTRE 
COM CARINHO 








Livro do Mestre, David "Zeb" Cook. 
Editora Abril Jovem, São Paulo, 1995, 
256 páginas. Livro dos Monstros, Doug 
Stewart. Editora Abril Jovem, São 
Paulo, 1995, 384 páginas. 


entre as centenas de caixas e livros 

que compõem o RPG Advanced 

Dungeons & Dragons, o mais 
indispensável éo Player's Handbook -— o ma- 
nual que ensina as regras mais básicas do jogo: 
ali o jogador vai encontrar as instruções para 
construir seu personagem, determinando sua 
raça, habilidades físicas e mentais, capacidade 
de combate e poderes mágicos. O Player's 
Handbook ganhou recentemente sua versão 
em língua portuguesa — o Livro do Jogador, 
pela AbrilJovem. Apesar dos muitos produtos 
que a Abril pretende lan,ar como suporte para 
seu AD&D, tendo o Livro do Jogador os 
jogadores não precisam de mais nada. 

Mas o mesmo não pode ser dito a respeito 
dos Mestres, que precisam de uma bagagem 
bemmaior.O Dungeon Master, ou DM (como 
é chamado o Mestre de AD&D) é obrigado a 
conhecer muito mais profundamente o cenário 
das aventuras. Ão contrário dos jogadores, 
que só precisam saber detalhes superficiais, O 
DM é deve ter em mente cada minúcia — desde 
o funcionamento exato de uma arma mágica 
ao ritual de acasalamento de determinado 
monstro. E, além dessa cultura, ele vai precisar 
de certa capacidade de improvisação e talento 
teatral para tornar as aventuras divertidas. 

Para prestar esse auxílio ao Mestre existem 
os livros Dungeon Master's Guide e 
Monstrous Manual — ou Livro do Mestre e 
Livro dos Monstros, que acabam de chegar às 
bancas e livrarias brasileiras. 


O SOCORRO DO DM 


Como o Livro do Jogador, este Livro do 
Mestre é a tradução de uma versão mais 
recente do DM's Guide — uma edição 
revisada e ampliada, mais colorida, com 
textos mais claros, visando agarrar o público 


inexperiente. Suas 256 páginas trazem 
principalmente conselhos para os Mestres 
novatos, explicando o funcionamento do 
RPG e asregras mais básicas para o comando 
de uma aventura (na verdade não tão básicas 
assim; uma pessoa que nunca tenha jogado 
RPG terá certa dificuldade em entender o 
livro). Dicas para regulamentar a construção 
de personagens, impedindo que os jogadores 
tenham “super-homens”; regras para a 
criação de novos feitiços, seu custo, tempo 
de execução e chances de que tudo funcione; 
sugestões sobre como recompensar os 
jogadores por sua atuação, como Pontos de 
Experiência — que são a base da evolução 
dos personagens, tornando-os cada vez mais 
poderosos. E até mesmo coisas mais 
específicas, que talvez nunca 
sejam usadas - como cálculos 
exatos de tempo e movimento, 
regras para campeonatos, 
combates aéreos. 

Para os Mestres experientes, a 
principal atração do livro é um 
vasto catálogo de objetos 
mágicos. São centenas de armas é 
armaduras com poderes especiais, 
poções mágicas, varas e cajados, 
anéis encantados, pergaminhos 
com feitiços e coisas mais 
excêntricas - como tapetes 
voadores, espadas sagradas para 
paladinos, e até um baralho 
mágico onde cada carta invoca 
uma magia. Diferente do que 
acontece no D&D, aqui cada 
objeto mágico tem um valor em 
Pontos de Experiência. 


MONSTROS À VONTADE 


E quanto aoLivro dos Monstros? 
Não, não é um livro que os 
monstros costumam ler! Até agora 
as regras do AD&D tratavam 
especificamente de personagens humanos 
ou semi-humanos (elfos, anões, gnomos...). 
Enfrentar esses adverários é sempre 
interessante, e muitas aventuras podem 
transcorrer tendo apenas inimigos assim. 
Mas qual RPGista, fãs dos gibis do Conan e 
dos desenhos da Caverna do Dragão, não 
gostaria de batalhar com monstros? 

O Livro dos Monstros é, simplesmente, 
um catálogo de criaturas para uso no AD&D. 
Mais de trezentas criaturas são descritas 
com muitos detalhes, cada aspecto de sua 
natureza abordado com cuidado. Fica difícil 
explicar a enormidade da obra: é como um 
imenso livro de zoologia, contendo 


numerosas espécies de seres, com todas os 
dados necessários ao jogo e informações 
sobre sua ecologia, comportamento e 
habilidades de combate. A diferença é que 
aqui não temos apenas leões e elefantes; 
temos gigantes, medusas, unicórnios, 
vampiros, dinossauros, plantas carnívoras e 
dragões — nada menos que 24 tipos de 
dragões, além de outras criaturas 
aparentadas. Aliás, algumas criaturas têm 
tantas espécies e subespécies que tornam 
possível criar aventuras inteiras baseadas 
em um único tipo de monstro. 

Além dos monstros mitológicos de 
costume, o livro traz muitas criaturas 
desconhecidas pelos jogadores - como 
bestas disformes de outras dimensões, 
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muitos tipos de lobisomens, e mortos-vivos 
com os mais variados poderes. Tem monstro 
detodos os calibres, de kobolds mixurucas ao 
enorme e inacreditável Tarrasque (se algum 
jogador afirmar que derrotou o Tarrasque, tá 
mentindo!). Enem todas as criaturas do livro 
são inimigos: existem raças fantásticas que 
podem ajudar os heróis (às vezes, mas nem 
sempre), e animais para servir de mascore ou 
montaria. O Livro dos Monstros encerra-se 
com instruções para que o Mestre invente seus 
próprios monstros (como se houvesse a mínima 
necessidade disso). 

Como surgiu o Livro dos Monstros? Há até 
bem recentemente as criaturas de AD&D 


vinham em pacotes de fichas perfuradas, que 
deviam ser guardadas em pastas especiais. 
Eram os Monstrous Compendium, e tinham 
como objetivo facilitar a vida do Mestre — que 
podia ter sempre à mão as criaturas que 
desejasse para sua aventura. 

O grande problema é que o manuseio 
constante das fichas terminava por estragá-las. 
Para atender a essareclamação dos Mestres, a 
TSRreuniuemumúnico livro todas as criaturas 
contidas nos Monstrous Compendium I e II, 
além de alguns monstros colhidos em outras 
caixas de mundos-universos. E, uma vez que 
não há como incluir novas criaturas em um 
livro já publicado, agora TSR coloca no 
mercadoos Monstrous Anual livros menroes 
que são uma espécie de atualização do 
Monstrous Manual, trazendo todas 
asnovas criaturas. 

O Livro dos Monstros da Abril 


g '  Jovemcorresponde a esse primeiro 


Monstrous Manual (não existe 
ainda previsão de lançamentos dos 
livros complementares). Na versão 
original os monstros estavam 
classificados em ordem alfabética, 
e a consulta do livro era mais fácil 
— mas a Abril optou por manter os 
monstros em suas respectivas 
páginas, o queresultaem uma salada 
meio confusa e obriga o jogador a 
recorrer ao índice. 


OLHA A XEROX! 


Estes três livros — Jogador, 
Mestre e Monstros — trazem o 
mínimo indispensável para jogar. 
À queixa maior a respeito desse 
trio não tem sido com relação à 
qualidade, mas sim ao altíssimo 
preço: quase R$ 150,00 para 
adiquirir esse kit mínimo. Para 
piorar, o mundo de AD&D vai 
muito além disso — até aqui não 
temos, por exemplo, nenhuma aventura 
pronta ou descrição de mundo-universo para 
servir de cenário; esses suplementos virão 
mais tarde em kits como Forgotten 
Realms, Mystara, Dragon Mountain, 
Ravenloft e outros que a Abril Jovem 
promete lançar nos próximos meses. Se 
os preços continuarem assim, brevemente 
veremos ressurgir a chamada “geração 
xerox” - um nome mais simpático para a 
pirataria, quando alguém compra um 
livro, várias fotocópias e distribui (às 
vezes vende) para os amigos. 
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: Monstros, drtur Vecchi Nova Vecchi 
| Bo São Paulo, 1995, 56 ema 


ES pioneiros Tuca e E) Desafio 
| dos Bandeirantes vieram, res- 
É " pectivamente, em 1991 e 1992. 
Doo Corporation chegou em 93, trazendo 
espionagem no melhor estilo 007. Até aqui 
todos os RPGs criados no Brasil buscavam 
“Uma linha séria é realista - pelo menos até a 
| chegada de DEFENSORES DE TÓQUIO, no 
“início deste ano. Talvez a irreverência dos 
DEFENSORES tenha sido um fator de 





" influência talveznão... maso fato é quenosso 


"quinto RPGnacional é absolutamente fora do 
sério! Lembra-sedos aventureiros bonzinhose 
o boa-pinta: que derrotam orcs, trolls, dragões. 
* aliensecriaturashorrendas vindas das entranhas 
— GT erra? Você pensou que os monstros nunca 
* iamrevidartodas : as surras que levaram? Ah, 
* pobretolo... | 


aa Com MONSTROS c chegou o dia da caça, Ou 


E “melhor, o dia dos monstros. Aqui o/jogador 


Ho “interpreta uma criatura feia, forte, grossa, forte, 
- estúpida... um monstro. Esqueça osgódigos de 


* conduta, esqueça os dramas emocionais. Nada 


“deatitudes politicamente corretas — 1880 É para 


* boiolas! Agui o negócio é humor, aventura é 


“muita pancadaria, mas MUITA MESMO! 
“Como diriaum baixinho amigo meu, tánahora. 


- da porrada! MONSTROS é um jogo para 

espancar, trucidar, xingaf, berrar. esquartejar e 

- guitarque você é muito macho. Porque monstro 

— que é monstro precisa ser macho. Depois do 

* Jogo você pode relaxare sentir-semais aliviado 

“(se bem que monstro que é é monstro não tem 
essas Hrescuras | Re 


CÉREBRO PRA gui: d 


É MONSTROS. tem. regras ivamedo 
o embora. mais complicadas quena maioriados | 
"RPGs de humor. Provavelmente umesforço 
“do autor para tornar o sistema de combatemais 
interessante (afinal, a maior parte do jogo ésó 
E porrada). 03 Jogo utiliza o no de o 


ha DRAGÃO. 













—de 6, 8,106 12 farei o e não deixa de 
ser uma certa desvantagem: como os dados 
não acompanham Oo livro, precisam ser 


comprados separadamente — e tais dados 


não 8ã0 encontrados facilmente no Brasil. 


Cada personagem de MONSTROS tem 8 | 
atributos básicos: Força, Resistência, . 
Agilidade, Grossura, Tamanho, Percepção, - 
Mágica e Miolos. Sim, porincrível quepareça, a 
osestúpidos monstros podem fazermaágias- 
e alguns até raciocinam! O atributo Miolos | 
raramente é muito alto (monstroqueémonstro 1 


não precisa de do é mas oi monstros 


BRIGA E MAIS BRIGA 


| “Alémdos tributos principais, temos sainda o 


| RPGs. Rola- se um dado de dez a 


| que 0 jos so o comece. 
são mais estúpidos que os outros. Como em o 
GURPS, acriação do personagem éfeitacom | di 
póntos que são gastos comatributos, vantagehs Já 
chabilidades, ou ganhos com desvantagão a 
“A lista de opções é vasta, possibilitando o 
* criação de monstros realmente peculiares - | 
“ taís como um sujeito com chifres, tromba, E e 
* escamas, tentáculos. ebonito! 4a E 







embora mais elaboralo que é em mi 










Em resumo: Pinar + sm 








uando teve que opinar sobre a 

matéria “Demônio: a Negociação”, 

publicada nesta edição daDRAGAO 
BRASIL, este paladino aqui enfrentou um 
dilema. Era um ótimo artigo, oferecendo 
instruções para o uso de demônios como 
personagens do sistema Storyteller — que 
abrange os jogos Vampiro, Lobisomem e 
outros. As regras eram bem planejadas, a 
adaptação era convincente... mas havia um 
probleminha. Eram DEMÔNIOS, pô! 

Assim como os vampiros e lobisomens 
Storyteller, os demônios apresentados no 
texto não são agentes do mal dedicados à 
destruição da raça humana, ou coisa do tipo. 
São negociantes ambiciosos, que buscam 
conseguir almas humanas — da mesma forma 
que pessoas comuns buscam dinheiro. 
Mesmo assim, pedi que fosse acrescentada à 
matéria uma recomendação aos Narradores, 
para que não permitam o uso de demônios 
como jogadores. Tomar almas de seres 
humanos, ainda que com sua autorização (e 
também oferecendo grandes poderes em 
troca) não me parece coisa muito elogiável. 

À mesma preocupação persegutu-me com 
relação à aventura-solo “Assalto ao Mestre 
Arsenal”, publicadaem DRAGÃO BRASIL 
$11. A aventura colocava o leitor no papel 
de Andrus, um assaltante profissional, bem 
ao estilo dos ladrões de D&D e AD&D. 
Andrus era membro de um sindicato do 
crime, e seu objetivo era conquistar a chefia 
— coisa que ele consegue, assassinando o 
antigo líder e tomando seu lugar. Essa seria 
a atitude do personagem, a atitude de um 
criminoso, supondo que o leitor é esperto o 
bastante para saber que isso não serve de 
exemplo na vida real (a menos que você 
esteja MESMO cobiçando a chefia de um 
sindicato do crime !). 

Tenho esse tipo de coisa em mente porque, 
por motivos como esses, o RPG não é bem 
visto por algumas pessoas e entidades — da 
mesma forma que os quadrinhos, os 
videogames e quaisquer outras formas de 
lazer que possam incentivar a violência. 





À INTERPRETAÇÃO 


E correto assumir o papel de personagens malignos? 


RPG É RUIM? 


Como é? Incentivar a violência? RPG pode 
ser prejudicial? Fingir maldadena ficção poderia 
influenciar atitudes erradas na vida real? Sim, 
se você não consegue perceber a diferença 
entreoreale o imaginário. Seria algo tão idiota 
quanto jogar Mortal Kombat no fliperama e 
sair por aí querendo bater em todo mundo, ou 
assistir um filme do Rambo e começar a gostar 
de armas de fogo. Infelizmente existem pessoas 
assim — € são essas pessoas que trazem má 
fama aos RPGistas. 

No passado a própria TSR teve problemas 
comalgreja Católicados EUA, porque em seu 
Advanced Dungeons & Dragons havia 
demônios entre os monstros que podiam ser 
enfrentados pelos heróis. Hoje, se você 
consultar o Livro dos Monstros, não encontrará 
mais demônios: em seu lugar estão os Baatezu 
eos Tanar”ri, poderosas emalévolas entidades 
de outra dimensão (grande diferença!). Pelo 
mesmo motivo o AD&D orienta os jogadores 
anão tomarem atitudes malignas e incentiva o 
uso dos personagens “bons”, como paladinos, 
rangers e clérigos de deuses do Bem; os 
personagens “maus” (monstros, magos 
necromantes, clérigos de deuses do Mal...) são 
usados como vilões. 

Osjogos da editora White Wolf, embora não 
pareça, também seguem uma linha de conduta 
parecida. Seus personagens podem ser 
vampiros e lobisomens, mas não neces- 
sariamente malignos: são vítimas de uma 
maldição e sobrevivem como podem — como 
em Entrevista como Vampiro, onde o virtuoso 
Louis sofre com a transformação em morto- 
vivo, mas nem por isso deixa de matar gente. 
Nesse caso, contudo, a linha divisória entre 
Bem e Mal é bem mais sutil, e deixa de ser 
notada por muitos. 


É BOM EVITAR O MAL 


Sei que devo estar me repetindo, mas é 
fundamental separar as coisas. Parainterpretar 
personagens malignos (ou qualquer outro 


personagem) é preciso ser como um escritor 
de histórias de mistério, que entende o 
funcionamento das mentes pervertidas dos 
assassinos — mas nem por 1sso sai por aí 
matando gente. Um ator pode encarnar vilões 
realmente odiosos, sem que isso tenha 
influência em seu comportamento pessoal. 
Algunsatores, inclusive, sentem-se muito mal 
quando precisam atuar em cenas violentas. 

Interpretar vilões é diferente de gostar de 
vilões: alguns personagens malignos são 
fascinantes e ganham nossa simpatia, como o 
Coringa, Darth Vader, Lex Luthor, os 
klingons... mas AGIR como eles é outra coisa. 
Adotar um comportamento maligno SEM ser 
maligno exige certo preparo psicológico. Se 
você não tem esse preparo, fique longe. Você 
pode até experimentar uma ou duas vezes, se 
quiser; pode chacinar alguns camponeses, 
sacrificar algumas virgens e estuprar algumas 
donzelas... mas é bem possível que a 
experiência seja incômoda. 

Eu, pessoalmente, sinto-me desconfortável 
com personagens cruéis. Certa vez joguei uma 
partida de Vampiro representando um Cainita 
que era coronel da Força Aérea. A verdadeira 
natureza desse coronel foi descoberta por dois 
agentes do FBI, de modo que ele deveria matá- 
los para preservar a Máscara. Esses agentes 
não eram ninguém menos que Fox Mulder e 
Dana Scully (o Narrador era um grande fã 
de Arquivo-X). Fox e a Força Aérea nunca 
foram grandes amigos. Não foi nada 
agradável metralhar os dois pelas costas, se 
bem que no final eles sobreviveram (com 
uma ajudazinha suspeita do Narrador). Fiz 
a coisa certa — pois, naquele caso, a “coisa 
errada” era a coisa certa. Mesmo assim, 
confesso que não dormi muito bem depois 
daquela partida. As vezes é realmente difícil 
separar o jogador do personagem. 

Portanto, fica aqui o meu conselho: afaste-se 
de personagens do Mal, senão estiverrealmente 
preparado paraeles. E, acredite, poucos estão 
preparados para Isso. 
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ILUSTRAÇÕES - ROBERTO DE SOUSA CAUSO 








Degas do conto “Não é é Hirano? brado em 





DRAGÃO BRASIL £6, Miguel Carqueija volta a prestar 
homenagem a H. P Lovecrafi eo Mito de C'thulhu 
com duas novas histórias 





“», uando engrenei a segunda, a chuva começou a cair em 
|) grossos bátegos. Dirigi pela Rua Solimões, no Centro de 

« Pedra Torta, em direção ao meu apartamento. Era um dia 
sombrio para mim. O dia em que um membro da família foi 
internado em estado grave, no Hospital Maximo Godinho, e em 
que eu, esgotado, buscava o alívio da cama, 

Foi quando olhei para cima, para as imensas nuvens de chuva, 
encasteladas pelas alturas. Escuras e ameaçadoras, despejando 
suas rajadas líquidas e frias. 

À princípio foi apenas uma vaga impressão. Ao parar num 





sinal vermelho, porém, reparei com uma sensação de horror na' 


configuração que aparentavam aqueles cúmulos-nimbos. Como 
as nuvens são objetos disformes e em constante transformação, 
talvez só eu, entre tantas pessoas, houvesse flagrado aquela 
aparição assustadora. Algo semelhante a um dragão, em meio 
a tentáculos. Algo, só por um instante entrevisto, tão horrível 
que apenas o caráter efêmero da visão pudera torná-la 
suportável. | 

Eu devia, é claro, estar com a imaginação superexcitada. O 
sinal abriu, eu dei a partida e logo constatei que já não havia, 
no céu, nada semelhante a um dragão ou polvo. 

Ao chegar em casa, logo antes que começassem os piores 
trovões que já ouvi em toda a minha vida, constatei que a 
minha esposa não estava; deixara porém o jornal do dia - o 
Diário de Pedra Torta —- sobre a minha escrivaninha. 

Peguei-o e comecei a ler. Chamou a atenção, na página 6, uma 
pequena notícia: 


“[ IVRO RARO E TENEBROSO SOME DA BIBLIOTECA 
MUNICIPAL 


“Foi constatado, pelo Prof. Rozendo Ancona, diretor da 
Biblioteca Municipal de Pedra Torta, o sumiço de um de seus 
livros mais raros, o estranhíssimo “Necronomicon” —- volume 
H. Consta que o original do volume 1 é guardado a sete chaves 
na universidade norte-americana de Miskatonik. Ambos são 
coleções macabras de relatos sobre criaturas que, no passado, 
teriam dominado a Terra. À superstição em torno do 
Necronomicon sustenta que a invocação dos Grandes Antigos, 
por meio de ritos contidos nesses volumes, traria de volta os 





referidos seres. Por isso o Prof. Ancona acredita que se trata de 
roubo efetuado por fanático esotérico.” 


Apesar da ausência de motivo lógico, aquela notícia me 
impressionou profundamente. 

Resolvi fazer um lanche antes de deitar, pois já anoitecera e 
eu me encontrava deveras fatigado. Ao abrir a geladeira, porém, 
senti-me sacudido. Espantado, fechei rapidamente a porta da 
geladeira e agarrei-me a ela, enquanto o assoalho tremia. Então 
fui jogado ao chão, pratos e talheres caíram da mesa, o armário 
desabou, e em meio ao tremor escutei nitidamente espantosos 
bramidos que duraram alguns intermináveis minutos. 

Esta foi a minha experiência pessoal. Não quis me aproximar 
da montanha-que-ruge, nome com que foi apelidado o Morro 
Azul, desde que — no dia do sismo — surgiram-lhe estranhas 
fendas por onde se escutam, às vezes, aqueles horríveis 
bramidos, que parecem provir de alguma monstruosa besta 
das profundezas, ansiosa por libertação. Posteriormente 
Necronomicon II foi encontrado junto a um cadáver 
carbonizado, identificado como o corpo de um pesquisador 
de fenômenos esotéricos. Certamente, o ladrão do misterioso 
livro. Que tipo de porta tenebrosa ele terá tentado abrir. E 
com que objetivo? 

Hoje eu conheço o Necronomicon e peço a Deus que o bom 
senso vença, em mim, a mórbida curiosidade. Não o peguei 
emprestado; limitei-me a lê-lo na própria biblioteca, sob o 
olhar preocupado da velha funcionária Berta, que não parecia 
aprovar a leitura daquela obra obscura e assustadora. E hoje, 
atormentado pela simples leitura de um livro, eu me pergunto 
se tudo aquilo não é verdade, e se todas as forças das trevas não 
se encontram represadas e furiosas, abaixo da superfície, 
aguardando a chance de subir e nos dizimar ou escravizar. E me 
pergunto por quanto tempo Morro Azul resistirá à pressão da 
besta-fera que, lá por baixo, se encontra prisioneira e cheia de 
ódio, urra é se contorce... e o que acontecerá quando ela sair. 
Sobretudo, me pergunto que aparência terá aquele ser. E 
sinceramente espero não viver o bastante para testemunhar 
aquilo que virá um dia. 


MIGUEL CARQUEIJA 


“Miguel Carqueija | 


iante dos olhos de Valquíria, a página amarelada trazia 
impressa, em caracteres maiúsculos, as seguintes palavras: 
FRAGMENTO RARO DO NECRONOMICON. 


Em sepuida ni vinha o texto como 


“O exemplo mais misterioso da literatura macabra dos séculos 


é sem dúvida alguma o terrível 'Necronomicon”, o livro dos. 
Grandes antigos e das Maldições Ancestrais. Um livro tão. 


perigoso que, certamente, pode enlouquecer os espíritos fracos 


e desprevenidos. Obra raríssima — o original encontra-se na | 


Universidade de Miskatonik, nos Estados Unidos —, dela 
apresentaremos um Magmento bem característico, a tevelador 
de suas abominações:” | 


“O ser humano é vulnerável em extremo e sucumbiria 
irremediavelmente diante das forças das trevas, se contra elas 
ousasse pelejar. Seu destino é servir estas forças, quando elas 
se reestabelecerem no universo que julgamos ser nosso. 

“As barreiras que impedem a passagem e o retorno dos 
| Grandes Antigos não é eterna. Inúmeras brechas podem surgir, 
| através da alma humana, em determinadas Pe o 

“especialmente favoráveis. Inúmeras brechas estão abertas. Os 
“Grandes Antigos voltarão. O Grande C' thulhu. voltará. A 
pu viverá enião a louvar esses seres, ue 


Necronomicon.” 


“Este texto é tudo a Abdul Al-Hazred, um árabe louco da 


Idade e ae. existem do ientistas É 

n, —nodoso e repleto de verrugas para a jovem: 

e Você. Você foi a escolhida — diz uma voz cavernosa, 

?.. horrível. | o 
 - Quem é você? - com os cabelos em desalinho, sacudidos 

ea ' pelo vento, Valguao pão demonstrar medo. 
Emsi suas s pesquisas, Valquíria) já havia isbarradol com | muitas | 
coisas estranhas, mas daquelas nem fazia idéia. Sentindo-se | 


o É, bem ditas as coisas, uma coletânea É horror” 


“subitamente indisposta, fechou o livro “Magia e Poder” e | 
olhou em volta. Pequenos círculos luminosos apareciam . Jetras góticas a pôde eo NECRONOMICON. 
É diante de seus olhos e o relógio da escrivaninha, inflexível, ea 
Fuel “anunciava que a hora continuava passando. Qui nu a 
E paraameia-noite. | | 

“Como tempo passa a depressa. Nunca há tempo pára fazer : 


que é preciso.” 


* Quemsãoos Grandes Antigos? Quem é é o Grande Foi thulhu? E 
“E Valquíria tinha agora vontade de ler o Necronomicon, mas 
= parecia-lhe extremamente difícil. Somente aquele pequeno 
fragmento já a perturbara. “Os Grandes Antigos voltarão. O 
Grande Cºthulhu voltará.” Como? Em au circunstâncias? e 


. Mitos são 


mitos. Lembrou-se é do Livio a Gnomos & Wil Huygen. o 
Todo ilustrado, contando minuciosamente a vida dos gnomos 
— com requintados detalhes, como o mobiliário de suas casas 


sublcrránicas (até o vaso sanitário) os edite dios que cel | 
a vida conjugal... mas sem uma única fotografia, sem qu ; 
espécie de prova tangível de que os duendes realmente | 


existissem. Pessoas sensatas só acreditam naquilo que Bo ser. 


provado ou fundamentado. Portanto... o 
' Naquela noite a pesquisadora lo arcanos dormiu tado. 


Sentia-se estranhamente agitada e sem sono. Mas acabou 7 
dormindo, sem recorrer a trangiilizantes — =Coisa ques ela deixara ae 


de tomar há anos. 


"Osono veio e se instalou. E se aprendi 


É seu suo mergulhou então na região dos sonhos. 


Olhos no céu. 

Estranhas nuvens passam em grande velocidade. Nuvens 
escuras, medonhas, que ostentam caras e exibem E e 
mãos, fazendo gestos ameaçadores. | 

Valquíria corre por um prado sem fim. O chão é sinuoso, 


movediço, e arco-íris surgem e desaparecem no horizonte. Não |. 


obstante, trovões se fazem ouvir, relâmpagos iluminam uma . 
lúgube paisagem e uma chuva fortíssima cai em seguida. 
Valquíria sobe uma colina sombria e cheia de árvores. 


mortas de formas assustadoras, com galhos retorcidos que: 


parecem terminar em garras. Ela se segura em pedras e 
arbustos e, por fim, atinge o cimo da colina. Bruscamente Se 


'dá conta de como está vestida, com botas e jeans, e uma capa | 


esvoaça em suas costas. 
Uma grande mão surge no céu, apontando um indicador 


e  Eis- -me aqui! 


“A mão sé retira. Em seu lugar surge no alto ic céu um imenso. o 
livro de antiga encadernação, com aplicações em ouro. Em El 


— Não! o Ra 
Consciente de que Fui era um sonho, odiar sabe q que ua 


: Como? 


- Você será a passagem — diz à VOZ cavernosa, enquanto 0. 


Necronomicon brilha e estremece, imenso nos ares. 


— Livros não seua não são seres. VIVOS. - racionaliza 


Valquíria. 


“— Colabore. Sua: Mia será grande 1 no o mu o futu 


Pesquisadora dos Arcanos. . 


Valquíria cerra os punhos, sentatdo po pensar r depressa. Algo 


lhe diz que não pode cometer erros, que um erro seu, naquele o 
“momento, colocará em risco toda a humanidade. E RR 
o Você diz o serei a Fes Mo par e O Eos 














que passará por mim? 

— Os Grandes Antigos. O poder da sua mente é muito grande 
e canalizou a promessa do Necronomicon. Por seu intermédio 
a Porta pode ser reaberta de modo definitivo. Os Grandes 
Antigos recuperarão a glória primitiva e achar-se-ão 
novamente donos do planeta. 

— Não posso consentir nisso. 

— Você não tem escolha — bradou a voz, já trada. 

-É o que você pensa... seja você quem for. Não colaboro com 
vocês. Sou cristã, católica, frequento os sacramentos. Não 
colaboro com vocês. Sei que vocês são o Mal em estado puro. 

—- Quem procura, acha. Você pesquisa os Arcanos e os 
encontrou. Agora só resta submeter-se. Não pode enfrentar o 
poder do Necronomicon! 

- É o que veremos! 

Valquíria põe-se a descer a colina, recusando-se a voltar a 
fitar o monstruoso livro estendido nos ares. O vento começa a 
açoitá-la, lançando-lhe cardos e folhas duras no rosto. Ele 
procura se proteger com a capa. De onde veio essa capa, afinal? 
Ela nunça teve uma. 

Pesquisadora dos Arcanos... curioso título! Até que era 
interessante ser chamada assim. Mas como sair daquela 
encrenca? Valquíria morava sozinha em seu apartamento. Não 
havia ninguém para acordá-la. Ninguém a não ser Rex e Toby, 
seu pastor alemão e seu gato persa, que deviam estar dormindo 
tranquilamente no jardim-de-inverno. | 

Sentindo-se ofegar, Valquíria tornou a olhar o céu. O livro 
maldito já não lá estava. As nuvens, porém, haviam se reunido 
“ eaglutinado, e agora tomavam a forma hedionda de um dragão 
com tentáculos de polvo. 

Valquíria soube, por uma voz interior, que estava agora 
diante do Grande C'thulhu, 

- Você é abominável — sussurrou. — E é você que quer ser o 
dono da Terra? 

— Eu a possuirei oniricamente — disse a voz do monstro. -E 
através de você a Passagem será aberta. 

A Pesquisadora dos Arcanos puxou o seu canivete da 
cintura. Oh, era ridículo, pensou. Um canivete contra uma 
nuvem monstruosa. Lembrou-se da pequena cruz em seu 
pescoço. Dava certo contra vampiros. Por que não contra os 
Grandes Antigos? 

Valquíria segurou a cruz, com firmeza. 

À nuvem-monstro veio descendo, inexorável, em direção ao 
solo. Seria inútil tentar fugir de algo tão grande. Nesse momento, 
duas outras figuras nebulosas, porém mais claras, apareceram, 
uma de cada lado do dragão-polvo: um gato e um cachorro. E 
ambos pularam, enfurecidos, sobre o Grande C'thulhu. 

Travou-se uma furiosa luta no céu. Um verdadeiro turbilhão 
de corpos atracados moveu-se pelos ares, confusamente. E 
então, diante dos olhos estupefatos de Valquíria, a nuvem em 
forma de dragão-polvo se desfez em pedaços. 

Valquíria acordou, sobressaltada. E, na penumbra do quarto, 
iluminado apenas pela luz da noite que entrava pela janela, 
percebeu, deitados na cama e fitando-a com olhos preocupados, 
Toby e Rex, seus fiéis bichos de estimação. 

— Oh, meus queridos — disse a Pesquisadora dos Arcanos, 
depois de abraçá-los e beijá-los. — Não tenho muita certeza, 
mas... acho que vocês salvaram a Terra! 


MIGUEL CARQUEIJA 
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ntes de mais nada, vamos às explicações de costume 
sobre o funcionamento de uma aventura-solo: é como 
uma história comum, com a diferença de que você vai 
influenciar o desfecho. A história está fragmentada em trechos 
numerados, e em determinados pontos o texto obriga o leitor a 
fazer uma escolha: esta ou aquela decisão leva a um trecho 
diferente. O sucesso da aventura dependerá das decisões cer- 
tas. Não leia nenhum trecho se as instruções não mandarem 
você para lá: além de ser trapaça, iria tirar a graça do jogo! 
Desta vez você irá atuar como Willian Heuser, um guerreiro 
eclesiástico de uma ordem sagrada, com poderes mágicos 
concedidos pelos deuses. Depois de anos de intenso treina- 
mento, finalmente chega o dia em que receberá sua Espada 
Sagrada — uma arma mágica formidável, com poderes que 
tornam-se maiores nas mãos de um representante dos deuses, 
Uma grande cerimônia é realizada no templo de sua ordem, e 
você reforça seus votos divinos, jurando devotar sua vida em 
nome de Hedryl, o Deus da Justiça. 
Comece lendo o trecho 1. 


As comemorações terminaram e você está a caminho de 

casa, em uma vila próxima, quando ocorre um encontro 
inesperado; um viajante está caído à beira da estrada. Suas 
roupas estão sujas e rasgadas, embora pareçam ter sido luxu- 
- osas outrora. E ele está sendo cruelmente espancado por um 
bando de ladrões. Cinco deles. 

Quantidade pequena demais para fazer frente a um guerreiro 
de Hedryl. 

A luta é breve. Os assaltantes que não morreram fogem da 
fúria de sua lâmina. Você devolve a Espada Sagrada à bainha 
e presta socorro ao viajante caído. Quando ele se recupera, diz 
que está procurando ajuda para sua vila — que está sendo 
aterrorizada por um dragão. Um dragão vermelho. 

Um dragão vermelho? Pelo visto, o deus Hedryl está colocan- 
do você no caminho da justiça mais cedo do que esperava. Sua 


missão exige a morte de uma criatura tão maligna. A vila: 
- ameaçada fica a dois dias de viagem, e você segue para lá. Vá 


para 20. 


Você leva a mão ao pescoço, em busca de seu símbolo 
| sagrado - o pequeno medalhão que poderá canalizar sua fé 

e esconjurar os mortos-vivos. Não encontra: deve ter sido 
arrancado no momento em que o scrag agarrou-o no pescoço. 
Devia ter percebido antes. 
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O GUERREIRO 
E O DRAGÃO 


“A missão sagrada de um paladino da justiça 





Agora só resta lutar. A medida que os mortos-vivos se 


aproximam, você começa a brandir sua espada. A lâmina | 
sagrada transforma-os em pedaços facilmente -mas, paracada 


um que caí, dez outros levantam-se. A luta incessante esgota 


suas forças, e os cadáveres acabam alcançando-o. Você su- 


cumbe ao ataque de suas garras. Fim de aventura para você. 


Você continua no caminho até que, restando apenas alguns 


minutos para o pôr-do-sol, avista uma estalagem e segue 
para lá. Vá para 24. 


Você entrega algumas moedas ao homem, que coloca a | 


jangada em movimento. Quando estão no meio do TIO, 


“contudo, 0 jangadeiro exibe um sorriso matreiro: 


— Agora, amigo, se quiser chegar à outra aipem com vida, 
irá entregar-me todo o seu dinheiro. 
Diante de ameaça tão pérfida, você é obrigado a pensar: 


se quiser entregar seu dinheiro, vá para 19. Mas se recusa, 


vá para 21. 


Ao olhar para aqueles horrendos monstros, você se lembra 


de ter ouvido algo sobre os scrags: eles, como os trolls, 


temem o fogo. Você procura mantê-los afastados com atocha 


enguanto procura por um frasco de óleo em sua mochila. 
Quando encontra, joga-a com toda a sua força contra um dos 


serags. Ela se quebra, cobrindo a criatura com óleo inflamável, 


e basta um toque de sua tocha para fazê-lo arder em chamas. 


Você se vira para enfrentar o outro scrag, apenas para notar 
- que este foge para a escuridão. Tendo a tocha em uma mão e 
outro frasco de óleo na outra, você segue viagem. Vá para 33. ES 


Na tentativa de recuperar seu dinheiro, você experimenta na 
descer um pouco a encosta —- quando olha pra baixo e | 
descobre que é uma queda imensa! Não se trata apenas da. 


“distância entre você e a trilha, porque você está em um lugar 


diferente e corre o risco de rolar centenas de metros montanha RD 


abaixo. O risco é maior do que supunha. 


Se quiser desistir, vá para 38; se acha que vai realmente fere 


precisar da bolsa, vá para 22. 


A viagem continua calma, sem mais nenhum problema a 
relevante, e permanece assim até o meio da tarde. Em certo 


conto o caminho se bifurca. Se você quiser seguir o caminho 
da direita, vá para27; mas se preferir o da esquerda, vá pa 
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Você olha melhor para a ponte, e acha que ela não irá 
desabar sob os pés de um servo dos deuses. Agradecendo 
ao jangadeiro pela oferta, você declina e segue pela ponte. Ela 
range um pouco em protesto, mas cumpre seu papel; você 
chega ao outro lado em segurança. 
O rio e a ponte foram deixados para trás. A noite cairá logo. 
As luzes de uma taverna podem ser vistas ao longe, e você 
segue para lá. Vá para 24. 


Você aceita a sopa, mas diz que não pode pagar. Quando 

o estalajadeiro pergunta o que alguém faz sem dinheiro em 
um lugar como aquele, você não responde; a missão de um 
guerreiro de Hedryl não diz respeito a qualquer um. 

O estalajadeiro fecha a cara. Diz que não faz caridade, e 
mostra-lhe a porta. Sem alternativa, você deixa a estalagem e 
procura um lugar para dormir no estábulo. A noite é longa e 
fria, mas você consegue dormir, e segue para a vila ameaçada 
na manhã seguinte. Vá para 17. 


1 Você decide ser cauteloso e continua no caminho, à 

margem do pântano, seguindo até perto do anoitecer — 
quando pára e improvisa um acampamento, acendendo uma 
fogueira para manter-se quente e seguro. 

Depois de algum tempo, quando a escuridão é intensa, ruídos 
estranhos chegam do pântano. Sua mão voa para o punho da 
espada. Das sombras começam a surgir seis criaturas corpu- 
lentas, escamosas, com olhos amarelos e línguas silvantes. 
São homens-lagarto. armados com espadas curtas, e parece 
que procuram briga. 

Se quiser dar-lhes o que procuram, vá para 35. Se acha que 
seis homens-lagarto são demais para você, vá para 32. 


1 Caminhando até a colina, você logo encontra a constru 
ção arruinada — a antiga igreja de algum culto esquecido. 

Você faz uma rápida oração aos deuses locais, pedindo permissão 

para pisar em seu solo sagrado — e avança pelo pórtico frontal. 

Lá dentro, na imensidão do templo, uma forma escamosa 
enrosca-se à volta de um punhado de moedas e jóias. O dragão 
vermelho olha zombeteiro para o cavaleiro que se aproxima. 

— Ousa invadir meu santuário, pobre humano? Acredita que 
sua espada de brinquedo poderá vencer-me? Venha, e lhe darei 
a morte que os tolos merecem. 

Sem deixar-se intimidar pela bravata da serpente, você saca 
sua espada e investe correndo com um grado de guerra. A 
batalha parece durar uma eternidade; cada golpe da Espada 
Sagrada provoca um contra-ataque das garras demoníacas do 
dragão. Cortes profundos no peito e garganta parecem não 
afetar em nada a fera, que prossegue lutando. Então, em certo 
momento, chamas faiscam através dos ferimentos no pescoço 
escamoso. Ele vai usar seu hálito de fogo! 

Sabendo que este poderá ser seu fim, você aguarda até o 
último momento. Quando a bocarra abre-se para despejar sua 
língua flamejante, você ataca! A Espada Sagrada penetra 
fundo no céu da boca do monstro, c atravessa-lhe o cérebro — 
ao mesmo tempo em que uma cascata infernal envolve seu 
próprio corpo, derretendo a armadura, desmanchando a carne 
em fumaça e desfazendo ossos em cinzas. Vá para 39. 


1 Com a aproximação dos putrefatos mortos-vivos, você 
busca o pequeno medalhão em seu pescoço — uma peça 
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de prata em formato de espada, o símbolo da justiça de Hedryl. Com 
uma prece, você pede a seu deus que afaste as criaturas malditas. 

Os cadáveres parecem espantados com a visão da pequena 
espada. Alguns emitem gritos sufocados e desmancham-se em 
pó, enquanto outros somem na escuridão. E seguro prosseguir 
agora. Vá para 34. 


| Você saca quatro moedas da bolsa e entrega ao 
estalajadeiro, que retira-se com um sorriso. Pouco depois, 
a rapariga retorna com vinho e um grande pedaço de carne de 
javali. Você come até fartar-se (pedindo perdão aos deuses pela 
gula, claro) eretira-se para seu quarto, onde encontra uma bacia de 
água quente para seu banho. Limpo e alimentado, você faz suas 
orações e desaba na cama, entregue aos deuses dos sonhos. 
Pela manhã você abandona a estalagem e coloca-se a cami- 
nho de Mornard. Que o dragão se acautele! Vá para 17. 


1 Julgando que o risco da escalada vale a pena, você 
avança. Sobe devagar, procurando saliências firmes 
para se apoiar, sofrendo com o peso da armadura. No caminho 
até o topo, o inesperado acontece: sua bolsa de moedas cai, e 
rola até alguns metros abaixo de onde você está. 
Se quiser voltar para recuperar a bolsa, vá para 6. Se prefere 
esquecer as moedas, vá para 38. 


1 Além de garras e presas temíveis, os scrags possuem a 
capacidade de regenerar ferimentos muito rapidamente; 
suas feridas começam a cicatrizar logo depois de abertas, € 
membros amputados crescem de novo inteiramente. Mesmo sua 
Espada Sagrada pode não ser suficiente para matar tais monstros. 
Você acha mais sensato fugir através do pântano. Vá para25. 


1 6 O caminho da esquerda leva você a um gigantesco 
desfiladeiro. A fenda é enorme, e não há como chegar 

ao outro lado. Irritado pela perda de tempo, você volta à 

encruzilhada e toma o caminho da direita. Vá para 27. 


1 A vila de Mornard surge ao longe, e mesmo a essa 

distância a visão é terrível: montes de destroços 
enegrecidos onde deveria haver casas, e pessoas mortas e 
feridas por toda parte. 

— Quem fez isto? — você pergunta, revoltado, a uma jovem 
que tenta confortar um rapaz gravemente queimado. — Onde 
está o responsável por este massacre insano? Mostre-me, € 
levarei a justiça de Hedryl até esse monstro! 

Entre soluços elágrimas, a jovem aponta para uma colina próxima: 

— O dragão esconde-se nas ruínas de um templo. No início 
apenas exigia tributos, obrigava-nos a entregar todo o nosso 
ouro e jóias... mas, agora que nossos escassos tesouros esgo- 
taram-se, ele ataca a aldeia com seu fogo infernal. Oh, meu 
querido... ele tentou me proteger das chamas... 

Você percebe que o estado do rapaz é grave, e ele morrerá a 
qualquer momento. Se quiser ajudá-lo e aos outros feridos 
antes de caçar o dragão, vá para 37. Se acha que essa perda de 
tempo pode dar ao monstro a chance de um novo ataque, que 
custará a vida de todos, vá para 29. 


| O caminho da montanha pareceu mais atraente. Se- 
guindo por uma trilha que passa entre as rochas, sob 
sombras refrescantes, você pensa em como seria penosa a 


caminhada pelo vale castigado pelo sol. Mas a trilha rochosa 
também apresenta suas desvantagens, como você descobre 
logo a seguir: vindo de uma caverna próxima, um urro podero- 
so anuncia à chegada de um enorme urso cinzento. 

A fera aproxima-se nas patas de trás, pronta a golpear com 
suas garras negras. Você saca a Espada Sagrada, mas entende 
que o animal apenas tenta proteger sua toca — talvez seja até 
mesmo uma fêmea com filhotes, e não deseja matá-lo. À este 
pensamento, a lâmina emite uma luz intensa que fere os olhos 
do urso, afugentando-o. 

Agradecendo aos deuses por uma solução pacífica para seu 
dilema, você segue em frente. Vá para 28. 


| Você analisa sua situação: está no meio de um rio, em 

uma frágil jangada, que pode desmanchar-se se tentar 
um combate. Sua armadura faria com que afundasse feito 
pedra. Dando de ombros, você entrega a bolsa. O jangadeiro 
sorri em aprovação e prossegue remando. 

Quando estão bem próximos da margem, um remo atinge 
suas costas e derruba você na água. Felizmente a água não é 
profunda aqui - mas, quando consegue levantar-se, o jangadei- 
ro já está longe. Você amaldiçoa sua tolice, prometendo a si 
mesmo que, depois do dragão, esse assaltante será o próximo 
a provar a justiça de Hedryl. 

A viagem segue tranquila. Quando o sol aproxima-se do hori- 
zonte, você vê uma estalagem e segue em sua direção. Vá para24. 


2 A viagem até a vila não é longa, mas tem sua dose de 
perigo. Logo você alcança as proximidades do Pântano 
da Agonia, lugar habitado por todo tipo de horrores râstejantes. 
Contornar essa região maldita é mais seguro, mas levaria 
tempo demais — tempo que pode custar a vida de mais vítimas 
do dragão. Seguir através do pântano, por outro lado, é um convite 
para saciar o apetite dos predadores que infestam suas águas. 
Se quiser agir com cautela e dar a volta, vá para 10. Se não 
teme as ameaças do Pântano da Agonia, vá para 30. 


) Vocêri do jangadeiro, perguntando se é alguma brinca- 
deira. Quando entende que não receberá dinheiro al- 
gum, o assaltante empurra você com um movimento rápido do 
remo. O peso da armadura desequilibra você, fazendo com que 
caia na água é afunde. 
Afogamento. Que triste fim para um guerreiro de Hedryl... 


pb) Você continua descendo em busca de seus pertences, 
€ mas a armadura é desajeitada para alpinismo. Em certo 
ponto você perde o apoio e cai. Pois é, você esqueceu os 
ensinamentos de sua ordem, e deixou que a ganância fosse 
maior que a prudência. Seu cadáver arrebentado servirá de 
alimento para abutres e hienas. 


23 Após ter se distanciado do Pântano da Agonia, você 
descansa um pouco. Ora aos deuses, agradecendo sua 
bondade por permitir que continue vivo — e, em resposta, os 
poucos ferimentos que recebeu durante a luta curam-se como 
que por mágica. 

Mágica dos deuses, você sabe. 

Ao amanhecer você resolve comer algo e descansar um pouco 
antes de continuar a viagem. Afinal, sua armadura é de ferro, 
mas você não! Vá para 7. 
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p) A estalagem é quente e acolhedora. Você se senta em 
uma mesa próxima à lareira, e uma rapariga serve-lhe 
um prato de sopa fumegante. Antes que você possa dizer 
qualquer coisa, um homem baixo e de grandes bigodes apre- 
senta-se como Stew, o dono do estabelecimento. Diz que a 
sopa é por conta da casa, e que um quarto, comida e um banho 
custarão quatro peças de cobre. 
Se você ainda tem algum dinheiro, vá para 13. Se não tem 
dinheiro e deseja revelar sua missão para conseguir algum 
prestígio, vá para 31. Se não tem dinheiro e nem quer dizer 


nada, vá para 9. 


) Quando você julgava ter deixado os scrags para trás, 
um deles salta sobre você, agarrando-o pelas costas. Você 
é tomado de horror e tenta livrar-se a todo custo. Seu espadanar 
desesperado termina por soltá-lo das garras do monstro, e você 
consegue correr para longe — tendo apenas uma arranhão no 
pescoço. Bem, não há problema: guer reiros de Hedryl são imunes 
a doenças vulgares, e scrags não transmitem qualquer tipo de 
praga mágica, como licantropia ou coisa parecida. 
Você escapou ileso. Vá para 33. 


p) Aproximando-se da colina, você vê as ruínas do tem- 
plo. O mapa do garoto leva você a uma entrada lateral, 
escavada pelo tempo. Depois de alguns minutos percorrendo 
corredores escuros e úmidos, você alcança o salão principal. 
Lá dentro, na imensidão do templo, uma forma escamosa enros- 
ca-se à volta de um punhado de moedas e jóias. O dragão não viu 
você: sua cabeça está voltada para a entrada, na direção oposta. Se 
tivesse entrado pela frente, jamais poderia surpreendê-lo. 


| 





- Yocêaproxima-se sorrateiro e, no último momento, um brado 
de guerra explode em sua garganta — enquanto a Espada 
Sagrada penetra fundo no ombro do dragão, inutilizando sua 
pata esquerda. A fera vira-se para lutar, mas a pata quebrada 

não permite que se mova rapidamente, e você consegue apro- 
veitar sua posição privilegiada para aplicar mais golpes. Em 
poucos momentos, todo o flanco esquerdo do dragão está 
destruído. Seu coração pulsante é visível através da carne 
rasgada. Uma última estocada coloca fim à vida do demônio. 

Você venceu. Vá para 40. 


| p) A jornada pelo caminho da direita é tranquila. Uma 

estalagem surge ao longe, e você apressa o passo — 
imaginando quão bom será comer uma refeição quente e 
dormir em uma cama macia. Você consegue um quarto, devora 
um grande pedaço de carne (felizmente sua ordem não exige 
dieta vegetariana), lava-se e vai dormir. 

Pela manhã, após um rápido desjejum, você retoma 0 cami- 
nho da vila de Terum. A estrada bifurca-se novamente logo 
adiante: o caminho da direita segue sobre uma montanha, e O 
“da esquerda passa por um vale que contorna a montanha. 
“Se quiser seguir pela montanha, vá para 18; se prefere o vale, 
vá para 36. 


, Depois de afugentar o urso, você continua pela trilha 
(AP que singra a montanha. Em certo ponto é obrigado a 
parar: parte do caminho foi destruída por um desmoronamento. 
A escalada parece possível, embora perigosa. Se quiser tentar, 
“vá para 14. Se prefere voltar e seguir pelo vale, vá para 36. 


20 Os feridos são muitos, e mesmo seus poderes divinos 
| de cura talvez não sejam o bastante. Além disso, pode 
“precisar deles se for ferido pelo dragão. Você se esforça para 
ignorar os lamentos das pessoas queimadas e deixa a vila, 
rumando para o templo. Vá para 11. 


É 3 Preocupado com as pessoas que possam vir a ser mor- 


tas pelo dragão, você entra no Pântano da Agonia para 
ganhar tempo. Caminha através de lama e águas estagnadas até 
O poente, parando apenas por um instante para acender uma 
tocha e beliscar um pedaço de carne defumada. 
- Durante essa rápida pausa, ruídos incomuns chegam até 
você. Passos aproximam-se, sombras movem-se adiante. Da 
“escuridão surgem duas criaturas bípedes, esverdeadas e tre- 
- mendamente feias: são scrags, os trolls d'água. 
Se quiser enfrentar os scrags, vá para5. Se quiser fugir, vá paral5. 


3 1 Você aceita a sopa, mas diz que não pode pagar. Quan- 
' & do o estalajadeiro pergunta o que alguém faz sem 
dinheiro em um lugar como aquele, você fala sobre sua caça ao 
“dragão que ameaça a vila de Mornard. 
“— — Um guerreiro de Hedryl! - espanta-se o pequeno Stew. -Não 
- Se preocupe com dinheiro, nobre herói. Será uma honra ajudá-lo 
* em sua missão sagrada, especialmente se puder livrar Mornard 
daquele monstro ganancioso. Ele está arruinando meus negócios! 
Stew revela que o dragão instalou-se na vila recentemente, 
passando a tomar dinheiro dos habitantes. Agora, contudo, pare- 
| cia ter se cansado da simples extorsão e massacrava sem piedade. 


“Você agradece a Stew pelas informações e pela lauta refeição 
“que ele prepara. Quando termina de comer e vai para seu 
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quarto, encontra a rapariga que serviu-lhe a sopa: ela está . 
preparando seu banho, derramando um balde de água quente 
em uma bacia. 

— Precisa estar descansado para a batalha que virá, senhor — 
diz ela, com os olhos baixos. — Se me permitir essa honra, 
gostaria de banhá-lo e aquecê-lo durante a noite. 

Você tenta convencer a jovem de que não é digno de tanta 
dedicação, que está meramente cumprindo seu dever sagrado 
— mas, depois de alguma conversa, descobre que os pais dela 
viviam em Mornard e foram mortos pelo monstro. Ela deseja 
intensamente fazer Ro coisa para colaborar com a morte 
da fera. Qualquer coisa.. 

Concluindo que não seria justo negar esse desejo à jovem, 
você concorda (felizmente sua ordem também não proíbe 
envolvimentos românticos). A noite transcorre deliciosa nos 
braços dela, e a manhã encontra uma jovem sorridente despedin- 
do-se de um guerreiro revigorado, disposto a matar mil dragões. 

A vila de Mornard está logo adiante. Vá para 17. 


3 2 Você se deixa dominar pelo medo e vira-se para fugir. 
Antes que consiga dar dois passos, contudo, senteuma 

picada no ombro. Os homens- lagartos estão disparando dardos 
com zarabatanas, e um deles atingiu 0. | a 

Depois de uma curta corrida, você deixa seus lentos persegui- 
dores para trás - mas percebe que seu corpo está ardendo em 
febre intensa. O dardo estava envenenado, e mesmo sua saúde 
excepcional não consegue anular a forte toxina que paralisa 
seu corpo. Ao final de uma hora, todos os seus músculos estão 
imóveis, exceto o coração, que ainda pulsa com dificuldade 
quando os homens-lagartos finalmente aparecem. 

É... você vai ser servido com batatas no jantar! 


3 Você continua seguindo, agora mais atento a sons 
) peculiares, até deixar o pântano. Quando está longe, 
aproveita para descansar um pouco e aliviar suas dores. Jáé de 
manhã e você está longe do Pântano da Agonia. Vá para 7. 


3 Sua viagem é interrompida por um rio com cerca de 50 
metros de largura. Sua armadura proíbe qualquer tenta- 
tiva de cruzá-lo a nado. Há uma ponte nas proximidades, mas 
ela parece velha e fraca demais para suportar um guerreiro 
pesadamente equipado. o 
Enquanto você examina a ponte, uma pequena jangada aproxi- 
ma-se. Seu ocupante é um homem de pele escura, que tirao chapéu. 
de palha e comprimenta- o com um sorriso de dentes falhos: 
— Não se arrisque nessa ponte apodrecida, senhor. Por 
duas peças de cobre, posso levá-lo à outra margem em 


“minha jangada. 


O preço até que não é alto. Se você aceita a proposta, vá para es 
4. Se prefere a ponte, vá para 8. 


3 e Fu gir seria tolice. Seis homens-lagarto são uma amea- 

ça séria para um aventureiro qualquer, é verdade... mas. 
você não é um qualquer! É um guerreiro de Hedryl, empunhan- 
do uma Espada Sagrada. Contra você, esses asquerosos preda- 
dores dos pântanos são menos que NADA! 

As abominações escamosas tombam uma à uma sob o 
ataque de sua lâmina. Tenso demais para dormir, você decide 
que o Pântano da Agonia não é seguro para um cochilo — e 
resolve ses viagem. Vá para 23. 7 | 


| 3 6 O sol castiga você enquanto cruza o vale, fazendo-o 
7 pensar se não seria preferível ir pela montanha, A dúvida 

transforma-se em certeza quando, após algumas horas, você 
penetra em um antigo campo de batalha: uma clareira cheia de 
armaduras enferrujadas, armas quebradas e ossos humanos. 

Você reza pelas almas desses guerreiros enquanto atravessa 
a Clareira. Em certo momento, coisas movem-se no chão. A 
princípio você pensa se tratar de bichos escondidos nas carca- 
ças, mas então percebe: são as próprias carcaças. Os mortos 
estão se levantando para atacar você! 

“Se você fugiu dos scrags no Pântano da Agonia e foi ferido no 
pescoço, vá para 2. Se não fugiu, vá para 12. 


3 O valente rapaz está morrendo porque salvou a garota, 
e Hedryl não aprovaria sua morte. Você ajoelha-se ao 

seu lado, retira as manoplas metálicas e começa o ritual de 
cura: uma luz suave é irradiada de suas mãos, curando magi- 
camente as queimaduras. Marcas horríveis permanecem na 
- pele do rapaz, mas ele vai viver. 
“ Vocêusao que resta de seus poderes para confortar os feridos 
“mais graves. Quando termina de curar um ancião moribundo, 
seu neto enxuga as lágrimas e diz que conhece uma entrada 
secreta para o templo. 

— Desenhe um mapa — você diz, entregando a ele pena e 
pergaminho. 
- O garoto rabisca algumas linhas no papel, de forma clara o 
- bastante para que você possa reconhecer a planta de um 
templo. De acordo com o desenho, existe uma passagem 
“Jateral que poderia ser usada para atacar o dragão de surpresa. 
Ágora você tem opções: se quiser entrar pela porta da frente 

para um ataque frontal, vá parall. Se prefere a entrada secreta, 
vá para 26. 


3 Você recorda os ensinamentos dos clérigos de sua 
| ordem, sobre como a ganância sempre leva à ruína. 
“Arriscar-se por algumas moedas não seria sábio. Você esquece 
“abolsa e completa a escalada, atravessando o desmoronamen- 
to em segurança e retornando à trilha. Vá para 3. 


| 3 O dragão tomba sem vida. Não irá mais molestar 
* inocentes, não irá mais aterrorizar aldeões indefesos. 
“Um grande mal foi vencido, e o preço a pagar foi muito 


- - pequeno: apenas sua vida. 


- Na Terra, sua coragem nunca será esquecida. A vila de 
' Mornard prestará homenagens a seu salvador para sempre, os 
bardos cantarão suas batalhas pelo reino. E, no céu, Hedry! 
estará esperando por seu mais valoroso guerreiro... 


4 Tendo matado sozinho um enorme dragão vermelho, 
"E NY coisa que os mais valentes guerreiros não conseguiram 
“ou se recusaram fazer, você é aclamado como herói. O nome de 
“Willian Heuser será uma lenda entre os cavaleiros da ordem de 
' Hedryl, e você sempre encontrará amigos na vila de Mornard 
— bem como em qualquer lugar onde os bardos cantem sua 
“bravura. Parabéns, você conseguiu! 


ANDREAS McCULLOSH & PALADINO 
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A 
A NOVA GERAÇÃO 


Atendendo a pedidos (e põe pedido nisso), 
as armaduras biológicas voltam com força total 


e todas as matérias da DRAGÃO 

BRASIL. “Bioarmadura” foi 

uma das mais polêmicas e 
controvertidas (talvez perdendo apenas 
para “Os Cainitech”) e, de longe, a 
mais elogiada. Publicada logo na edição 
de estréia, o artigo explicava como usar, 
em GURPS, uma armadura biológica 
similar à de heróis como Black Kamen 
Rider, Kamen Raider RX e The Guyver 
— este ainda desconhecido no Brasil. De 
lá para cá, muitos leitores escreveram 
para fazer perguntas e sugestões. Mais 
detalhes iam sendo esclarecidos, pode- 
se dizer que a Bioarmadura mudou 
bastante desde sua criação. Este novo 
artigo tem como objetivo reunir todas 
essas Informações novas, resgatar as 
antigas e acrescentar mais algumas — 
resultando em não apenas uma, mas 
TRES variedades de Bioarmaduras. 

As novas Bioarmaduras são adaptadas 
para o livro-suplementoGURPS Supers, 
que ainda não existia em língua 
portuguesa na época em que a matéria 
foi publicada. Entenda, contudo, que 
não é necessário ter o GURPS Supers 
para usar a Bioarmadura: este artigo é 
suficiente. Da mesma forma, embora a 
Bioarmadura seja mais adequada para 
uma campanha de Supers, ela pode se 
encaixar em qualquer outro tipo de 
aventura. Algumas informações contidas 
aqui vão entrar em conflito com a 
matéria original, e nesse caso este artigo 
tem precedência. À matéria original 
também não levava em conta o custo da 
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Bioarmadura em Pontos de Personagem, 
mas agora ela não sairá de graça... 


ENCONTRO 
COM O SIMBIONTE 


Tudo começa com um ovo. Negro e 
reluzente, pouco maior que um ovo de 
galinha — mas estranhamente alojado 
no centro de uma cratera com dez metros 
de diâmetro. A cratera é facilmente 
visível de longe, e certamente atrairá 
aventureiros incautos, dispostos a 
investigar seu estranho conteúdo. O ovo 
ficará imperturbável até que alguém se 
aproxime, quando então se quebrará, 
revelando um tubo segmentado que 
emerge do ovo como se fosse um 
periscópio de submarino. Em uma fração 
de segundo, sem que exista qualquer 
chance de reação, o tubo vai apontar 
para o alvo em potencial e disparar nele 
uma espécie de dardo. Sua ponta em 
forma de broca penetrará em qualquer 
traje com até 5 pontos de Resistência a 
Dano, e causará Id-3 pontos de dano. 
Feito isto, o dardo seca e cai sem deixar 
sinais. Nada muito sério. Ainda... 

À vítima não sabe por enquanto, mas 
sua vida acaba de Ser mudada para 
sempre. O dardo injetou em seus tecidos 
um minúsculo embrião, quase do 
tamanho de um grão de arroz, que irá 
nadar em sua corrente sanguínea até se 
alojar na base do cérebro. Isso leva 
cerca de 24 horas. À partir daí a criatura 
vai desencadear mudanças drásticas na 


OS MALES 
DA SIMBIOSE 


O embrião da Bioarmadura, ao 
alimentar-se de fluidos cerebrais, 
irá danificar certas áreas do 
cérebro do hospedeiro. O Mestre 
(ou o jogador, com permissão do 
Mestre) deve escolher abaixo 35 
pontos de desvantagens mentais 
para seu personagem. O jogador 
não pode escolher uma 
desvantagem que seu personagem 
já possua: | 


* Fúria (-15 pontos) 

* Mau Humor (-10 pontos) 

* Sanguinolência (-10 pontos) 
* Paranóia (-10 pontos) 

* Pacifismo (-15 pontos) 


* Sadismo (-15 pontos) 


e Veracidade (-5 pontos) 

* Teimosia (-5 pontos) 

* Perda permanente de 1 ponto de 
IQ (conta como uma desvantagem 
de -10 pontos) 

* Perda permanente de 2 pontos. 
de IQ (conta como uma 
desvantagem de -20 pontos) 
Perda permanente de 3 pontos 


| de IQ (conta como uma 


desvantagem de -30 pontos) 
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bioquímica de seu hospedeiro. Ele 
recebe a vantagem Noção do Perigo, e 
agora será capaz de intuir ameaças. 
Quando isso acontecer, quando o fluxo 
de adrenalina aumentar em seu sangue, 
será ativada uma estranha e monstruosa 
transformação... 


CASCA DURA 


A pele do hospedeiro transforma-se 
em uma fortíssima armadura orgânica, 
formada a partir de um aumento na 
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concentração de queratina (material de 
que são feitas nossas unhas e cabelos). 
A resistência exata da armadura 
depende da espécie. À força é ampliada 
por uma espécie de musculatura 
externa, formada pela transformação, 
duplicando a ST original do hospedeiro. 
Isso corresponde à vantagem Força 
Multiplicada para Metalianos, descrita 
em DRAGÃO BRASIL &9. 

Os olhos são cobertos por lentes de 
proteína transparente, que não 
interferem na visão. À respiração é 


feita através da pele: com a armadura 
ativada, o hospedeiro não pode ser 
sufocado e nem intoxicado por gases 
venenosos. Poderá respirar debaixo 
d'água e em qualquer outro lugar onde 
exista oxigênio, mas não no vácuo. Isso 
equivale à vantagem Respiração 
Desnecessária doGURPS Supers, com 
uma diferença: as placas queratinosas 
da Bioarmadura acumulam certa 
quantidade de ar, em forma de bolhas, 
para dar elasticidade à carapaça — e 
esse ar pode fornecer três minutos de 
oxigênio. Transcorrido esse tempo, o 
hospedeiro só vai sobreviver enquanto 
puder prender o fôlego (mais detalhes 
sobre prender a respiração na pág. 91 
do GURPS Básico). 

A transformação é ativada por 
nervosismo e tensão, provocados pela 
vantagem Noção do Perigo ou por uma 
injeção de adrenalina. Evitar a 
transformação de forma voluntária exige 
um Teste de Vontade com redutor de -4. 
A mutação destrói qualquer vestimenta 
que o usuário esteja vestindo, exceto 
tangas rústicas, trajes especiais de 
moléculas instáveis (disponíveis a partir 
de NT 10) e roupas de super-heróis 
(vantagem Uniforme doGURPS Supers). 

Portanto, o personagem recebeu as 
vantagens Noção do Perigo (15 pontos), 
Força Multiplicada x2 (50 pontos) e 
Respiração Desnecessária (20 pontos). 
Ele recebe também a desvantagem 
Mudança Descontrolada (-50 pontos), 
porque se transforma em monstro contra 
a própria vontade, e recebe um redutor 
de -4 nos testes de reação (aparência 
hedionda). Agora deve adquirir 35 
pontos de desvantagens mentais, 
escolhidas no quadro “Os Males da 
Simbiose”. Até aqui a Bioarmadura não 
custou nada — as vantagens e des- 
vantagens se equilibram —, mas agora O 
jogador deverá pagar os pontos exigidos 
por cada espécie. 

Existem três espécies conhecidas de 
Bioarmadura, todas pertencentes ao 
gsêneroArthroderma(arthro= articula- 
do: derma= pele). Elas nascem de ovos 
idênticos externamente, e é impossível 
diferenciar um ovo de outro sem uma 
análise de DNA (teste da perícia 
Genética com redutor de -4, supondo 
que o geneticista saiba da existência de 
mais de uma espécie). O resultado exato 
da transformação e o custo em pontos 
de personagem irá variar dependendo 
da espécie: hydra, gladius ou araneus. 
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AS TRÊS ESPÉCIES 


Arthroderma hydra (185 pontos) 

E a mais parecida com a Bioarmadura 
“original”, e a mais resistente. Quando a 
transformação é ativada, o hospedeiro 
recebe Defesa Passiva 2 (50 pontos) e 
Resistência a Dano 15 (45 pontos). 

O hospedeiro desta Bioarmadura 
receberá, também, uma espantosa 
capacidade de cura: poderá recuperar 1 
ponto de HT por minuto, e regenerar 
inteiramente um braço ou perna perdidos 
em 2d+2 meses. Esses poderes funcionam 
mesmo quando a armadura não está 
ativada, e correspondem às vantagens 
Recuperação Rápida (50 pontos) e 
Regeneração (40 pontos) do GURPS 
Supers; daí vem seu nome científicohydra, 
o monstro mitológio de muitas cabeças, 
que cresciam rapidamente logo depois de 
cortadas. 


Arthroderma gladius (110 pontos) 

Com resistência mediana se comparada 
à outras duas Bioarmaduras, a gladius 
concede Defesa Passiva 1 (25 pontos) e 
Resistência a Dano 10 (30 pontos). 

O principal poder da gladius é a 
capacidade de formar um par de longas 
garras queratinosas, parecidas com 
espadas, que ficam recolhidas em 
compartimentos nos antebraços e podem 
distender-se a uma simples contração 
muscular. Correspondem à vantagem 
Garras do GURPS Supers (55 pontos), e 
causam dano igual a Bal+2 de corte ou 
GDP+2 de perfuração. As garras têm 


Resistência a Dano 6 e, se forem quebradas 
(mais detalhes sobre armas quebradas na 
pág. 111 do GURPS Básico), vão estar 
inteiras quando o hospedeiro transformar- 
se outra vez. 


Arthroderma araneus (105 pontos) 

Esta Bioarmadura é a menos resistente 
de todas, e concede ao hospedeiro apenas 
Resistência a Dano 5 (15 pontos). 

Enquanto durar a transformação, o 
usuário desta Bioarmadura poderá escalar 
paredes como uma aranha. Um sistema de 
garras e ventosas minúsculas desenvolve- 
se em suas mãos e pés, permitindo que 
suba em superfícies lisas. Sua velocidade 
básica aumenta em 2 pontos, o que também 
afeta seu Deslocamento e Esquiva. Essas 
capacidades correspondem às vantagens 
Aderência (25 pontos) e Velocidade 
Ampliada x2 (50 pontos) doGURPS Supers. 

O hospedeiro daaraneusrecebe também 
a vantagem Imunidade a Veneno (15 
pontos), tornando-se imune a venenos 
químicos e biológicos. mas não corrosivos. 
Essa imunidade funciona mesmo quando a 
armadura está desativada. 


LIVRANDO-SE DA ENCRENCA 


A criatura que forma a Bioarmadura entra 
em simbiose com seu hospedeiro: toma 
alguma coisa, e fornece outra coisa em 
troca. A coisa tomada é o fluido cerebral, 
o que irá causar danos ao cérebro — e por 
Isso a criatura prefere ligar-se a animais 
superiores, que tenham pelo menos IQ 5; e 
a coisa fornecida, claro, é a Bioarmadura. 








Mesmo que a troca seja justa, pode ser 
que o personagem NÃO DESEJE essa 
união. O usuário de uma Bioarmadura 
seria considerado um demônio em uma 
campanha de fantasia medieval, ou 
perseguido por agentes do governo em 
uma campanha estilo Illuminati. Claro que 
em algumas circunstâncias o personagem 
poderia buscar a simbiose, talvez para 
tornar-se um Super e vingar a morte de sua 
família — mas, em qualquer outro caso, o 
sujeito não gostaria de virar monstro. 
Simplesmente ia querer sua vida de volta! 

Remover o simbionte não é coisa simples. 
Exige sucesso em um teste da perícia Cirurgia 
comredutor de -8 (risco que poucos cirurgiões 
na galáxia poderiam correr). Uma falha na 
jogada fará com que o consumo de fluido 
cerebral acelere drasticamente, matando o 
hospedeiro. A remoção do simbionte não 
restaura os danos cerebrais, e ele morre ao 
ser retirado — exceto em caso de sucesso 
decisivo na jogada de Cirurgia. Poderá 
então ser vendido (um ovo ou um simbionte 
vivo podem custar uma fortuna, 
dependendo da campanha) ou reimplantado 
em outra pessoa (jogada de Cirurgia 
normal, sem redutor). 
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“Aprendi todas as magias 
do Livro de Regras. 
O que faço?” 


“Meu Mago chegou ao 5º 
Nível. E agora?” 


stas são as duas perguntas que 
H muitos jogadores de Dungeons 

& Dragons fazem a seus 
Mestres, depois de jogar muito tempo 
com seu Mago ou Elfo. Em certo 
momento o personagem atinge o “teto” 
imposto pelas limitadas regras do D&D 
lançado no Brasil pela Grow, e não 
pode mais evoluir. Como alternativa, a 
matéria “Além do 5º Nível” — 
publicada em DRAGÃO BRASIL &6 — 
oferecia tabelas opcionais para que os 
heróis atingissem níveis elevados. As 





MAGIAS 








AVANÇADAS 


Feitiços de 4º e 5º Nível para os Magos 
e Elfos de Dungeons & Dragons 


regras funcionavam bem com 
Guerreiros, Ladrões, Anões e Halflings 
— mas com usuários de feitiços a 
história era outra: como não havia no 
Livro de Regras feitiços para níveis 
altos, o jeito foi entupir os personagens 
com magias menores. 

Existem outras maneiras de driblar 
os limites do D&D - todas difíceis, 
infelizmente. Talvez a mais simples 
seja adaptar os numerosíssimos feitiços 
que constam no Livro do Jogador para 
AD&D, recentemente lançado no 
Brasil pela Abril Jovem. Outras opções 
são asboxed sets (caixas de regras) 
Expert, Companion e Master para 
D&D, muito raras, pois não são 
publicadas há oito ans; ou o 





famigerado livroRules Cyclopedia, 
igualmente escasso, que contém todas 
as regras paraDungeons & Dragons — 
mas não é editado há quatro anos. À 
TSR não publica mais material para 
D&D, pois acredita que todos os 
jogadores já desistiram dele e estão 
jogando AD&D. Isso pode até ser 
verdade nos EUA, mas aqui no Brasil a 
história é outra. Se você não joga 
AD&D e nem tem acesso a qualquer 
dos livros citados acima, só resta uma 
saída: criar suas próprias magias. 


A CRIAÇÃO DE MAGIAS 


Criar uma nova magia não é tarefa 
tão fácil quanto parece. Exige não 
apenas criatividade, mas também uma 
generosa dose de bom senso. Seria 
insensato, por exemplo, criar uma 
magia de 1º Nível que causasse os 
mesmos danos de uma Bola de Fogo — 
uma magia de 3º Nível. 

Os feitiços devem ser coerentes 
quanto ao efeito, alcance e dano, de 
acordo com seu nível. Seja cuidadoso, 
compare sua magia com outras já 
existentes — e, acima de tudo, peça 
permissão ao seu Mestre; ele tem a 
palavra final sobre a existência ou não 
de uma magia. 

Como sempe, para facilitar sua vida, 
estamos publicando aqui vinte feitiços 
de 4º e 5º nível para Magos e Elfos -— 
bem como as tabelas de experiência 
adequadas para usá-los. Aguarde, 
na próxima edição da DRAGÃO 
BRASIL, a continuação desta matéria 
com feitiços de 3º e 4º nível para 
Clérigos. 
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Feitiços Mágicos de 4º Nível 


Afetar Equilíbrio 

Alcance:10m 

Duração: Instantânea 

Efeito: Uma área de 10m de diâmetro 
Todas as criaturas dentro da área afetada 
são atacadas por uma tontura súbita e 
intensa; vão cair e não poderão realizar 
nenhuma ação no próximo round. 
Personagens com Destreza maior ou igual 
a 17 e criaturas com 5 ou mais Dados 
deVida têm direito a uma Jogada de 
Proteção contra Feitiços para evitar o 
tombo. 


Esfera de Fogo 

Alcance: 50m por nível do lançador 
Duração: | Round por nível do lançador 
Efeito: Uma esfera de fogo com 15cm de 
diâmetro 

Esta magia cria uma pequena esfera 
flutuante de chamas mágicas, que 
movimenta-se na direção que o mago 
desejar. Quando usada para atacar, ela 
acerta automaticamente (como o feitiço 
Mísseis Mágicos) e causa 1d4+2 pontos 
de dano por nível do lançador. Enquanto 
mantém a esfera ativada, o mago deve 
permanecer concetrado e não pode lançar 
outra magia ou realizar nenhuma outra 
ação além de andar e falar. 

O fogo mágico da esfera não pode ser 
apagado de maneiras normais — nem 
mesmo se ela for mergulhada em um rio. 
Apenas o feitiço Esfera de Água pode 
anular uma Esfera de Fogo. 


Esferas de Luz 

Alcance:100m por nível do lançador 
Duração: 10 Rounds por nível do 
lançador 

Efeito: Id4 esferas de luz 
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Esta magia cria ld4 esferas luminosas 
com o mesmo efeito da magia Luz. Elas 
flutuam à volta do mago e podem ser 
enviadas para qualquer lugar dentro de 
seu campo visual, sem que seja necessária 
concentração — ou seja, o mago pode 
controlar as esferas e atacar ou lançar 
feitiços normalmente. 

As esferas também podem cegar 
inimigos. Quando uma esfera é usada 
dessa maneira, o mago deve concentrar- 
se (não pode fazer outra coisa) e fazer 
uma jogada de ataque para atingir os 
olhos do adversário, que precisa 
consegiur uma Jogada de Proteção contra 
Feitiços para evitar a cegueira. Depois 
aquela esfera estoura e desaparece, tenha 
funcionado ou não. 


Esfera de Água 

Alcance: 50m por nível do lançador 
Duração: Instantânea 

Efeito: Uma esfera aquosa com 15cm de 
diâmetro (cerca de 1 litro) 

Quando invocada, esta magia cria no 
local desejado uma esfera de energia 
mágica líquida —- que é parecida com 
água, mas não serve para beber. Uma vez 
criada, a esfera cai e espalha-se como 
água comum. A Esfera de Água pode ser 
usada para apagar uma pequena chama 
(tocha ou lampião) ou para anular uma 
Esfera de Fogo. 


Podridão 

Alcance:10m 

Duração: Permanente 

Efeito: Podridão total em uma área de 
10m de diâmetro 

Esta magia irá estragar tudo dentro da 
área de efeito. Rações vão apodrecer, 
frascos de poções vão rachar (deixando 
vazar seu conteúdo), couro e tecido vão 
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se desmanchar, e metais ferrosos vão 
enferrujar. Pergaminhos mágicos e livros 
de feitiços não serão afetados, mas mapas 
e outros papéis comuns vão virar farelo. 
Armas enferrujadas quebram-se quando 
o atacante obtém um resultado 1 na 
jogada de ataque. Escudos enferrujados 
quebram-se quando o adversário 
consegue um resultado 20 na jogada de 
ataque. Armaduras enferrujadas perdem 
1 ponto em sua CA. Esta magia não afeta 
seres vivos e objetos mágicos. 

O feitiço Podridão tem um efeito colateral: 
o mago que usá-lo sofrerá um acidente 
dentro das próximas 2d12 horas. Um ataque, 
feitiço ou jogada de proteção vai falhar — 
mesmo que o jogador tenha sucesso nos 
dados. O momento exato em que o azar 
atacará será decidido pelo Mestre. 


Olho do Furacão 

Alcance: O 

Duração: 1d6+2 Rounds por nível do 
lançador 

Efeito: apenas o lançador 

Esta magia cria um pequeno furacão, 
formando uma espécie de barreira de ar 
cilíndrica ao redor do mago, com 3m de 
diâmetro. Qualquer ataque contra o mago 
sofre penalidade de -4, e o atacante deve 
ainda fazer uma Jogada de Proteção 
contra feitiços para evitar que seja 
derrubado pelo vento. Ataques com 
projéteis feitos contra o mago sofrem 
penalidade de -6. A barreira não tem 
efeito sobre feitiços, e move-se 
juntamente com o mago. 


Transformar Metais 

Alcance: Toque 

Duração: 2 horas 

Efeito: até 10kg de metal por nível do 
lançador 
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O feitiço transforma temporariamente 
qualquer metal em outro tipo de metal, à 
escolha do lançador. Uma couraça ou 
cota de malha pode ser transformada em 
chumbo mole e pesado, para dificultar a 
vida de um guerreiro (perda de 2 pontos 
na CA e dos bônus de Destreza). Uma 
espada de aço transformada em chumbo 
quebrará com um resultado menor ou 
igual a 5 em uma jogada de ataque. Peças 
de cobre podem ser transformadas em 
peças de platina, criando pequenas 
fortunas (ao menos durante duas horas). 
Fechaduras trancadas e barras de uma 
prisão podem ser transformadas em ouro. 
mais fácil de entornar (bônus de +3 na 
jogada de abrir portas). Jogadores 
inventivos vão encontrar muitas 
utilidades para este feitiço... 

Esta magia não funciona contra objetos 
mágicos. Se usado em um combate, o 
mago deve realizar uma jogada de ataque 
para lançar o feitiço. 


Grilhões de Thanar 

Alcance: 6m 

Duração: 24 horas 

Efeito: Prende atá 6 criaturas 

Esta magia cria algemas mágicas que 
prendem os pulsos e tornozelos de 1d6 
humanos, semi-humanos ou criaturas 
humanóides com até Id4+1 pontos de 
vida por nível do lançador. Uma mago de 
8º Nível, por exemplo, poderá prender 
pessoas com 8d4+8 pontos de vida. 

Ao contrário de feitiço Prender Pessoas, 
os Grilhões de Thanar podem aprisionar 
mais têm direito a uma Jogada de 
Proteção contra Feitiços. 

A duração do feitiço é permanente: os 


animais paralisados permanecerão assim ' 


30 - DRAGÃO 


até que sejam removidos 
da área de efeito, ou até que 
o cristal seja levado ou 
quebrado (ele é frágil como 
vidro). 


Adaga de Dor 
Alcance: O 
Duração: Instantânea 
Efeito: Uma adaga mágica 
Este feitiço faz surgir na mão do 
mago uma adaga de energia mágica, 
que pode ser usada para apenas um 
ataque. Se atingir uma criatura, ela 
não causa grandes ferimentos — mas 
inflige uma dor agonizante que causa 
ld8 pontos de dano por nível do 
lançador. A vítima sofre apenas 
metade do dano se conseguir uma 
Jogada de Proteção contra Feitiços. 
À adaga pode ser arremessada ou usada 
em combate corporal, como uma adaga 
comum, mas o alvo é tratado como se 
tivesse CA 9. Ela desaparece depois do 
ataque, tenha ou não atingido o alvo. 


Criar Veneno 

Alcance: O 

Duração: Instantânea 

Efeito: Uma dose de veneno 

Esta magia cria uma dose de veneno 
magico, que tem os mesmos efeitos do 
veneno normal. Cada dose de veneno 
pode ser usada para envenenar uma 
porção de comida ou uma arma. Uma 
criatura que tenha sido envenenada deve 
fazer uma Jogada de Proteção contra 
Venenos ou morrerá. O veneno de uma 
arma irá penetrar no organismo do 
oponente apenas se 0 atacante conseguir 
um resultado 20 na jogada de ataque. 
Toxinas não afetam mortos-vivos ou 
criaturas mágicas. 

O uso deste feitiço faz com que o mago 
fique fraco e doente durante 2d6 horas, 
incapaz de fazer outra coisa além de 
andar, movendo-se a /2 da velocidade 
normal. 


Feitiços Mágicos de 5º Nível 
Ferrugem 
Alcance: Toque 
Duração: Instantânea 
Efeito: Um objeto metálico 
Esta magia irá transformar em pó de 
ferrrugem qualquer objeto de ferro ou 
aço tocado pelo mago — até mesmo 
objetos mágicos. Se usado durante um 
combate, o mago deve realizar uma 
jogada de ataque. O feitiço funciona 
como o poder do Monstro Ferrugem 





(Livro de Regras, pág. 50), embora seja 
mais forte: uma arma ou armadura mágica 
tem 10% de chance de resistir ao efeito 
enferrujador. Se falhar, será reduziada a 
pó imediatamente. Não funciona contra 
ouro, prata ou qualquer objeto que não 
seja de metal ferroso. 

A magia vai funcionar somente em 
objetos até o tamanho de uma porta ou 
armadura. Se usada em um grande portão 
de ferro, por exemplo, irá apenas abrir 
um buraco no meio dele. 


Grilhões Fantasmagóricos 

de Thanar. 

Alcance: 6m 

Duração: 2 Rounds por nível do lançador 
Efeito: Uma criatura 

Esta magia cria correntes mágicas que 
aprisonam criaturas intangíveis. Não 
funciona com corpos sólidos, apenas 
formas fantasmagóricas ou gasosas — 
como wraiths, sombras, vampiros em 
forma gasosa ou magos sob efeito do 
feitiço Forma de Névoa. À criatura pode 
livrar-se se tiver sucesso em uma Jogada 
de Proteção contra Feitiços. 


Olhar da Medusa 

Alcance: Visual 

Duração: 1 Round para cada três níveis 
do lançador 

Efeito: Petrificação de uma criatura por 
Round 

Esta magia duplica, temporariamente, o 
efeito do poder petrificador da Medusa 
(Livro de Regras, pág. 48). Durante 
alguns rounds, as criaturas que olharem 
para o rosto do mago serão transformadas 
em pedra se não tiverem sucesso em uma 
Jogada de Proteção contra Petrificação. 
Da mesma forma que o poder da Medusa, 
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NOVOS HEROIS 


Sujou, Zargon! Chegaram reforços 
para os Heróis de Hero Quest 


Bárbaro, o Elfo, o Anão e o Mago... depois de 

um punhado de Buscas, você já deve estar meio 

cansado desses caras. Por 1sso trazemos para os 
jogadores de Hero Quest quatro novos Heróis, que fogem 
completamente aos padrões anteriores. Dois deles servem 
para tornar o Hero Quest politicamente correto — são a 
Amazona e a Fada, duas personagens femininas, para que 
finalmente as donzelas possam jogar: e os outros dois, O 
Minotauro e o Centauro, são monstros fantásticos. 

Este time de novos personagens pode ser misturado 
livremente aos Heróis antigos. A presença deles não muda 
as regras do jogo, exceto por um detalhe: agora é possível 
haver oito Heróis contra um único Zargon, e 1sso seria 
uma luta desigual. Talvez fosse melhor manter o limite de 
quatro Heróis, deixando alguns de fora — mas Zargon 
pode preparar Buscas mais difíceis e permitir a presença 
de todos. A palavra final caberá ao jogador Zargon. 


INSTRUÇÕES: 


1. Destaque a página central da revista e cole sobre 
uma folha de cartolina, de preferência com cola em 
bastão. Se usar cola branca comum, espere secar bem. 


2. Recorte os cartões de personagem, dobre-os ao meio 
e cole novamente. 


3. Recorte as miniaturas, dobre ao meio, cole e encaixe 
nas bases plásticas que acompanham o Hero Quest. 
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você esteja, "vendo". (Apenas o. Mago, 
O Elio ea Fada podém lançar tiago. 


Ro “PROCURAR TESOUROS 


“na sala em que você estiver. 


PROCURAR PASSAGENS SECRETAS 


FA ha sala ( ou corredor em que você estiver. 












Você é o Minotauro, parte 
homem e parte touro. Sua 
raça é composta por 
querreiros valorosos, que 
não temem o inimigo. Você 
é tão bom lutador quanto o 
Bárbaro, e tem saúde e 
constituição física muito 
superiores — mas sua 
inteligência é a mais baixa 
de todos os Heróis. 
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Movimentos... 2 dados vermelhos 
Armas iniciais ............... Espada larga 
Armadura inicial ........... Nenhuma 
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Voc pode executar gude uma destas ações, sto 
antes c ou Res de andar. 1 Você é a Fada, uma 
criatura mágica. Sua 
natureza mística 
concede a você o poder 
de lançar magias, com 
habilidade igual à do 
Mago. Mas, como ele, 
você não pode usar 
armadura e grandes 


armas. 
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A Amazona 


Você é a Amazona, uma 
mulher guerreira. Foi criada 
em uma aldeia onde as 
mulheres aprendem a manejar 
armas tão bem quanto os 
homens. Sua grande 
agilidade, desenvolvida nas 
selvas, permite a você se 
esquivar melhor dos ataques: 
por isso você tem mais dados 
de defesa. 
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O Centauro 


Você é o Centauro, parte 
homem e parte cavalo. O 
mais rápido dos Heróis, 
você tem três dados de 
movimento, em vez de 
dois. E também um bom 
lutador, mas não pode 
usar nenhum tipo de 


armadura. 

Dados de | Dados de 
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isso afeta apenas uma criatura de cada 
vez—e, seo mago ver seu rosto refletido, 
ele também terá que fazer sua Jogada de 
Proteção para não ser transformado em 
pedra! 

O feitiço dura um round para cada três 
níveis do lançador. Um mago de 8º Nível, 
por exemplo, será capaz de usar o Olhar 
da Meduza durante dois rounds. 


Proteção Contra Ataques 

Alcance: O 

Duração: 1 Round para cada 2 níveis do 
lançador 

Efeito: apenas o lançador 

A magia cria uma aura de energia 
impenetrável ao redor do mago. Esse 
escudo mágico é invulnerável a ataques 
físicos, e pode ser atravessado apenas 
por feitiços e armas mágicas, como no 
feitiço Forma de Névoa. Entretanto, ao 
contrário deste, o Proteção Contra 
Ataques permite que o mago possa atacar 
e lançar outros feitiços. 

O feitiço dura um round para cada dois 
níveis do lançador. Um mago de 9º Nível, 
por exemplo, será capaz de invocar a 
proteção durante quatro rounds. 


Proteção Contra Relâmpago 

e Bola de Fogo 

Alcance: O 

Duração: 1 Turno 

Efeito: Apenas o lançador 

Esta magia foi desenvolvida espe- 
cialmente para proteger contra os efeitos 
dos feitiços Relâmpago e Bola de Fogo — 
os favoritos dos magos “esquen- 
tadinhos”. Quando atacado por um desses 
feitiços, o mago faz sua Jogada de 
Proteção normalmente: se falhar, sofre 







metade do dano normal; se tiver sucesso, 
não sofre dano nenhum. 

O feitiço funciona apenas contra as 
magias Relâmpago e Bola de Fogo. 
Quaisquer outros ataques com fogo ou 
eletricidade, mágicos ou não, causam 
dano normal. 


Reverter Ação 

Alcance: 6m 

Duração: Instantânea 

Efeito: Uma criatura 

Esta magia reverte uma ação física: 
qualquer movimento que tenha sido 
executado por uma criatura no round 
anterior pode ser alterado. Um ataque 
bem-sucedido que tenha matado um 
colega aventureiro pode ser desfeito, bem 
como um golpe errado de um aliado pode 
ser transformado em acerto. À ação será 
exatamente oposta à anterior — sucesso 
transformado em fracasso, e vice-versa. 
Feitiços ou ataques mágicos não podem 
ser revertidos por meio desta magia. 
Qualquer criatura tem direito a uma 
Jogada de Proteção contra Feitiços para 
resistir aos efeitos (se quiser). 


Canto da Sereia 

Alcance: km 

Duração: Enquanto estiver cantando 
Efeito: Todos os humanóides de sexo 
masculino na área afetada 

Esta magia pode ser utilizada apenas por 
personagens do sexo feminino (Elfas e 
Magas). O feitiço concede à maga uma 
voz mágica e sobrenatural, capaz de 
encantar os homens: qualquer humano, 
semi-humano ou criatura humanóide 
dentro do raio de um quilômetro se sentirá 
atraído pela canção — rumando em sua 
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direção, sem se importar com qualquer 
outra coisa. Quando finalmente alcança 
a fonte da canção a criatura permanece 
ali, fascimada, até que ela termine — 
quando então voltará ao normal. 

A maga pode cantar normalmente durante 
três turnos. Depois disso terá que fazer 
um teste de Inteligência por turno, com 
penalização de -1, para não errar a canção 
e arruinar o feitiço. À penalização 
aumenta em -1 depois cada turno. Por 
sua natureza sobrenatural, a canção var 
afetar QUALQUER humanóide — até 
mesmo gigantes e mortos-vivos. O feitiço 
vai falhar, contudo, em criaturas que 
tiverem sucesso em uma Jogada de 
Proteção contra Feitiços. Atacar uma 
criatura encantada cessa imediatamente 
os efeitos do feitiço sobre ela. 
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GARRAS, PRESAS E ASAS 


Uma aventura e regras especiais para 
Jogar com personagens dragões 


sta não é uma aventura normal de 

D&D. Pode colocar seu perso- 

nagem costumeiro de lado — ou 
use-o, se quiser, mas será pior pra você! 
Este desafio não é para simples mortais, 
mas sim para as mais antigas criaturas 
sobre a face do mundo: dragões. 

No final da aventura, no quadro 
"Heróis Dragões”, você encontrará 
instruções para transformar dragões 
em personagens jogadores. Cada 
jogador deve escolher para siuma cor 
de dragão (para esta aventura dragões 
brancos são altamente recomendados). 
Todos os personagens são jovens 
(dragões de “1º Nível”). Apesar disso, 
já mostram a grande inteligência e 
sabedoria que é deles por direito — se 
bem que com uma generosa dose de 
impetuosidade juvenil. Acabaram de 
ocupar seu primeiro covil e coletaram 
exatas 5.000 peças de ouro — tesouro 
suficiente para seu status atual. 


HORA DO LANCHE 


Tudo começa quando os personagens 
descansam, cada qual em seu covil — 
que pode ficar em geleiras distantes, 
pântanos venenosos ou no topo das 
mais altas montanhas. Cada dragão 
pode ter adotado como lar uma grande 
caverna, castelo ou torre abandonada, 
onde mortais penetram em busca de 
aventura. São lugares infestados de 
monstros, mas nenhum deles atreve-se 
a incomodar o dragão que vive ali— e 
ele permite a presença desses seres, 
que protegem o covil em sua ausência. 

Certo dia, quando os jovens dragões 
estão em seus lares, recebem a 
-Jnesperada visita de um grupo PNJ. 
São aventureiros contratados para 
transmitir uma mensagem ao 
monstruoso habitante daquele lugar. 


“Jovem e poderoso dragão — dirá O 
líder do grupo =, trazemos uma 
convocação de seu irmão de escamas, 


Keryst, o Ancião. Ele solicita sua 
presença em seu covil, nas Montanhas 
Sanguinárias.” 


Depois que a mensagem for entregue, 
os aventureiros vão pedir permissão 
para se retirarem. O tesouro do dragão é 
tentador, mas eles foram bem pagos 
pelo trabalho e não estão interessados 
em lutar (na verdade, eles planejam 
voltar mais tarde, quando o dragão 
estiver ausente). Cabe a cada dragão 
decidir o que fará com seu lanche... 
quero dizer, seus mensageiros. 

Os dragões que decidirem-se pela luta 
não vão encontrar muitas dificuldades 
em vencer os aventureiros. Cabe ao 
Mestre determinar o nível e os poderes 
exatos de cada um, mas eles já 
receberam alguns ferimentos para 
chegar até aqui. Cada grupo PNJ 
carrega 300 peças de ouro (foi este o 
pagamento para entregar a mensagem) e 
um tesouro tipo U+V, que podem ser 
acrescentados às posses do dragão. O 
Mestre deve tomar cuidado para que os 
aventureiros não matem ou machuquem 
demais os dragões, que são muito 
jovens ainda. Além disso, a aventura 
está só começando. 

Keryst, o Ancião. Um dragão dourado 
de três mil anos, dos mais respeitados 
do mundo. O Mestre deve dizer aos 
personagens que eles não podem 
imaginar qual seria o assunto. Por que 
um dragão tão antigo estaria interessado 
neles? Sua convocação não pode ser 
recusada sem atrair aira dos outros 
dragões, de modo que é melhor esticar 
as asas e alçar vôo. 


ENCONTRO COM O ANCIÃO 


Todos os dragões chegam a seu 
destino em poucos dias. Logo atingem 
as Montanhas Sanguinárias, cordilheira 
habitada por todo tipo de criaturas 
horríveis, onde a presença humana é 
quase nenhuma — exceto por poucas 


tribos de bárbaros que usam grifos 
como montarias. À gigantesca caverna 
de Keryst, contudo, jamais foi pisada 
por pés humanos. 

Quando os dragões encontram-se, 
fazem as apresentações. Dragões de 
cores idênticas podem ter se conhecido 
anteriormente (talvez sejam até irmãos 
de ninhada) se os jogadores quiserem. 
Assim que entram na caverna, o reluzir 
dourado denuncia a presença de um 
gigantesco dragão em seu interior. 


“Aproximem-se, jovens irmãos de 
escamas — diz Keryst, trovejando com 
sua voz potente. -Sintam-se honrados, 
pois terão a chance de mostrar 
maturidade mais cedo do que seria 
esperado. Uma missão importante os 
aguarda.” 


Nesse momento um grande dragão 
branco surge na escuridão. É uma 
fêmea adulta, com aproximadamente 
cem anos. Ela parece doente, está 
mancando e mostra grande mágoa nos 
olhos de pupilas verticais. 


“Nossa irmã Kham passou por uma 
experiência tenebrosa. Foi atacada em 
seu covil enquanto dormia, recebendo 
ferimentos severos. Quando despertou, 
seus queridos ovos haviam 
desaparecido. Três. 

“Desde então ela está sendo 
atormentada por sonhos angustiantes. 
Ouve a voz da divina Mãe-Deusa de 
sete cabeças, avisando-a de que este 
seguestro foi apenas o primeiro. Ovos 
de dragões estão sendo levados para 
um labirinto, em uma grande 
montanha a três dias de vôo daqui. 
Não sabemos qual a finalidade do 
roubo e nem quem são os responsáveis 
por tamanho ultraje, mas sinto que há 
algum grande plano envolvido. 

“Vão, meus jovens. Resgatem a prole 
desta mãe angustiada e destruam os 
responsáveis pelo crime. Mostrem a 
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esses tolos mortais que não podem 
ameaçar nossa supremacia. Destruam 
todos os responsáveis - mas não antes 
de descobrir suas reais intenções.” 


Talvez algum jogador tenha a péssima 
idéia de perguntar a Keryst se existe 
pagamento envolvido. Caso Isso 
aconteça, o Ancião vai menear a cabeça 
e murmurar algo parecido com “Ah, a 
ambição da juventude...” 


“Perdôo sua insolência porque são 
jovens e imaturos — diz ele. — À 
sobrevivência de nossa espécie é mais 
preciosa que todos os tesouros do 
mundo. Mas não fiquem aborrecidos, 
estou certo de que encontrarão muitos 
tesouros com os segiestradores depois 
que acabarem com eles. Agora partam 
sem demora.” 


Se perguntada a respeito, a fêmea 
Kham dirá que está muito ferida e não 
pode voar — pois, do contrário, 
adoraria acompanhar os jovens para 
congelar os malditos que levaram seus 
filhos. Keryst, por sua vez, dirá que 
assuntos muitos mais importantes 
requerem sua atenção. 

Nada mais resta a fazer, exceto partir. 
Durante a viagem, os personagens vão 
sobrevoar diversos vilarejos, fazendo 
com que camponeses corram 
apavorados por toda parte. Se algum 
dragão quiser destruir uma vila para 
matar o tédio, nada de errado com isso 
(humanos não valem nada mesmo). 
Mas não haverá tempo para procurar 
tesouros nas cabanas. 

Os dragões também vão sobrevoar 
selvas e florestas, onde podem dormir 
longe de mortais incômodos. Alguns 
monstros errantes podem perturbar seu 
sono, e servirão para que os jogadores 
experimentem melhor os poderes de 
seus personagens (uns punhado de 6d6 
homens-lagarto para cada dragão seria 
um bom aquecimento). 


O LABIRINTO DOS GIGANTES 


Assim que os dragões chegam à 
montanha, descobrem facilmente o 
labirinto. Escavado no interior da 
rocha, ele é de dimensões gigantescas, 
com corredores imensos. O teto fica a 
uns bons dez metros de altura — o que é 
suficiente pra vôos curtos, mas não 
para permanecer no ar o tempo todo. 


1) Entrada: Esta vasta câmara dá 
acesso ao interior da montanha. Os 
dragões podem ver o reluzir de peças 
de prata espalhadas pelo chão, como se 
formando uma trilha até o corredor. 
Enquanto decidem se entram ou 
recolhem as moedas, os personagens 
ouvem os guardas do aposento 3, 
trancando uma das portas. 


2) Sala das Estátuas: Esta velha 
caverna foi escavada no interior da 
montanha. As paredes não têm marcas 
e o teto parece polido. À sala tem 
enormes estátuas com formas humanas, 
medindo quase 10m de altura. Umas 
são de pedra, outras de metal, todas 
espalhadas pelos cantos como se 
vigiando o aposento. Duas enormes 
portas trancadas levam a outras salas. 

As estátuas não são mágicas e nem 
vivas. Qualquer uma pode ser destruída 
se receber 40 pontos de dano — seja por 
garras, mandíbulas ou sopro. Se 
resolverem examiná-las, os dragões 
perceberão que elas representam 
gigantes. Aliás, apenas gigantes 
poderiam manejar aquelas imensas 
portas - que na verdade são enormes 
placas de pedra rolando sobre trilhos, 
entrando e saindo das laterais. Essas 
portas são grossas demais para que os 
personagens consigam destruir com 
suas garras, mas podem ser despedaça- 
das se receberem 50 pontos de dano 
por baforadas. 

A porta sul, que leva ao aposento 3, está 
trancada. À porta oeste leva ao aposento 
12, e pode ser aberta com uma jogada de 
Força dos dragões. 


3) Guardas Gigantes: Esta é a sala 
adjacente ao aposento das estátuas. 3d6 
Gigantes da Colina estão aqui 
vigiando, armados com suas clavas, e 
irritam-se com a chegada dos dragões. 
Haverá luta (eles não são muito 
espertos, né?). 


GIGANTES DA COLINA: Classe de 
Armadura 4; Dados de Vida 8; 
Movimento 36 (12); Ataque com 1 
arma; Dano de 2d8; Proteção como 
Guerreiro 8; Moral 9; Alinhamento 
Caótico 


Não fornecemos o valor de XP dos 
gigantes porque isso não interessa a 
dragões. Mas cada gigante desta sala 
carrega consigo um tesouro tipo E. 
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4) Armadilha dos Relâmpagos: 
Quatro estátuas de ferro vigiam a larga 
passagem, voltadas para o centro. Duas 
ocupam a alcova oeste e duas a leste. A 
passagem continua para o sul, 
aparentemente levando uma bifurcação 
em T, 

Assim que o primeiro dragão entrar na 
sala, ativará uma armadilha mágica: luzes 
são lançadas dos olhos de uma estátua, 
atingindo os olhos da estátua opostas, € 
outra, e outra, formando uma teia de 
linhas luminosas que energizam o ar 
durante 1 round. São raios elétricos, e vão 
causar 5d6 pontos de dano ao dragão que 
estiver entre as estátuas — ou metade se 
conseguirem uma Jogada de Proteção 
contra Feitiços. Os raios são fortes o 
bastante para ferir até mesmo um dragão 
azul] com menos de 5 Dados de Vida, mas 
ele consegue automaticamente sua jogada 
de proteção. 

À armadilha será ativada cada vez que 
uma criatura passar entre as estátuas. Ela 
só pode ser evitada se os dragões 
passarem por trás das estátuas, ou se 
destruírem uma delas (serão necessários 
40 pontos de dano para isso). 


5) Alçapões Gigantes: Cada uma 
destas salas contém um alçapão gigante 
que será ativado quando três dragões 
entrarem na sala ao mesmo tempo. 
Assim que isso acontecer, o chão 
abrirá, derrubando os dragões dentro 
de um fosso com 30m de profundidade 
— com lanças no fundo! Cada dragão 
que cair deve fazer um teste de 
Destreza com penalização de -2 para 
abrir as asas e deter a queda, voando 
para fora. Aqueles que não 
conseguirem sofrerão 5d6 pontos de 
dano, causados pela queda e pelas 
estacas. 


6) Sala Congelada: Uma corrente 
de ar gelado flui desta sala, fazendo 
com que os dragões brancos do grupo , 
sintam-se confortáveis. Quando 
entram, os personagens descobrem um 
imenso salão cheio de gelo; algum tipo 
de mágica mantém a temperatura 
abaixo de zero. Estalactites de gelo 
pendem do teto. 

Esta sala abriga um grupo de 3d6 
Gigantes do Gelo. Eles invadiram o 
distante e gelado covil de Kham, 
atacaram-na quando dormia é levaram | 
seusovos- obedecendo àsordensde 
Zomberas, o líder dos gigantes. Assim 
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que avistam os dragões, os gigantes 
atacam à distância jogando blocos de 
gelo. Gigantes do Gelo sempre 
conseguem suas Jogadas de Proteção 
contra Baforada de dragão branco. 


GIGANTES DO GELO: Classe de 
Armadura 4; Dados de Vida 10+1: 
Movimento 36 (12); Ataque com 1 
arma; Dano de 4d6; Proteção 
como Guerreiro 10; Moral 9; 
Alinhamento Caótico 


Em um dos cantos da sala está o 
tesouro dos Gigantes do Gelo: um 
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tesouro tipo E e 5.000 peças de ouro 
por cada gigante. Dois dos três ovos 
roubados estão aqui — ainda vivos, por 
terem sido mantidos congelados. Fora 
do gelo, um ovo de dragão branco dura 
24 horas antes de morrer. 


7) Sala de Passagem: Esta sala não 
contém nada importante. Serve apenas 
como passagem entre os aposentos 6 e 
8. Se achar conveniente, o Mestre pode 
colocar aqui 1d6 Gigantes da Pedra. 


8) Caverna dos Gigantes da 
Pedra: Esta sala é mais rústica e serve 
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de abrigo aos Gigantes da Pedra. Uma 
grande fogueira arde no centro e as 
paredes estão forradas com peles de 
animais — como se fosse o lar de 
homens-das-cavernas. 

3d6 Gigantes da Pedra estão à volta 
da fogueira. Com eles existem 2d4 
ursos das cavernas, seus “bichos de 
estimação”. Os gigantes vão atacar 
primeiro com pedras, e só depois partem 
para a luta corporal. 


GIGANTES DA PEDRA: Classe de 
Armadura 4; Dados de Vida 9: 
Movimento 36 (12); Ataque com 1 
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arma; Dano de 3d6; Proteção como 
Guerreiro 9; Moral 9; Alinhamento 
Caótico. 


URSOS DAS CAVERNAS: Classe 


de Armadura 5; Dados de Vida 7: 

Movimento 36 (12); Ataque com 2 

garras e 1 mordida; Dano de 2d4/ 

2d4/2d6; Proteção como Guerreiro 
4: Moral 9; Alinhamento Neutro 


9) Passagem Secreta: Existe na parede 
sul deste corredor uma passagem secreta. Os 
dragões só poderão achá-la se vierem pelo 
corredor sul ou se conseguirem a informa- 
ção da existência da passagem na área 14. 


“dO - DRAGÃO 








10) Sala dos Matadores de 
Dragões: Entrando neste aposento, os 
dragões sentem um tenebroso cheiro de 
morte. Sua primeira visão é a de um 
grande trono, feito com ossos de um 
dragão morto. Toda a sala está repleta de 
esqueletos draconianos. Sobre o trono 
está sentado um guerreiro com armadura, 
e ao seu lado há uma mulher — também 
usando couraça. Quando os dragões 
entram no recinto, o guerreiro levanta-se 
e começa a falar: 


“Vê, minha amada esposa Jasha? 
Nosso plano funcionou como prevíamos. 
Os malditos lagartos vieram resgatar 


seus ovos, roubados pelos gigantes que 
contratamos, e caíram emnossa 
armadilha. Agora poderemos matá-los 
para cumprir nossa sagrada missão: 
exterminar todos os dragões deste 
mundo!” 


Os dragões não sabem o tamanho da 
encrenca em que se meteram. O roubo 
dos ovos foi apenas um pretexto para 
atraí-los. Eles estão enfrentando dois 
matadores de dragões — guerreiros 
fanáticos que juraram caçar e matar 
todas essas feras. Eles estudaram a 
fundo todos os seus segredos, 
conhecem todos os seus hábitos e 


fraquezas. E querem suas caveiras! 

Se os dragões tentarem atacar os dois 
guerreiros com suas baforadas, vão cair 
do cavalo: eles não estão realmente ali. 
Apenas deixaram uma ilusão mágica para 
enganar os dragões e fazê-los desperdiçar 
seus sopros. A ilusão foi provocada por 
um amuleto no pescoço de Jasha, que 
pode invocar o feitiço Força Ilusória 
combinado com Ventriloquismo, uma vez 
por dia (neste momento o Mestre deve 
ignorar Jogadas de Proteção). Na verdade 
os matadores de dragões estão de tocaia 
em meio aos ossos e atacarão de surpresa. 

Lamir e sua esposa são, 
respectivamente, guerreiros de 9ºe 7º 
Nível - e estão muito bem equipados para 
enfrentar dragões. Ambos vestem 
couraças mágicas +3 e empunham 
espadas de duas mãos +2, +5 contra 
dragões. Antes da luta, Jasha leu um 
pergaminho de Proteção Contra Magia, 
que irá protegê-la contra feitiços. Jasha 
usa um Anel de Proteção +3 e um Anel de 
Invisibilidade, enquanto Lamir usa um 
Anel de Proteção +2 e um Anel de 
Resistência ao Fogo. 


LAMIR (Guerreiro 9): Classe de 
Armadura -4; Dados de Vida 9; 
Movimento 27 (9); Ataque com 1 
espada; Dano de 1d10+4 (+7 contra 
dragões); Proteção como Guerreiro 
9: Moral 10; Pontos de vida 47; 
Alinhamento Ordeiro. 

Força 17; Inteligência 12; Sabedoria 
16; Destreza 15; Constituição 13; 
Carisma 14 


JASHA (Guerreira 7): Classe de 
Armadura -5; Dados de Vida 7; 
Movimento 27 (9); Ataque com 1 
espada; Dano de 1d10+3 (+6 contra 
dragões); Proteção como Guerreiro 
7; Moral 10; Pontos de vida 39; 
Alinhamento Ordeiro. 

Força 15; Inteligência 11; Sabedoria 
17; Destreza 17; Constituição 10; 
Carisma 16 


Este será um combate difícil, e é bem 
provável que alguns dragões não 
sobrevivam. Caso um dos matadores de 
dragões cata morto, o outro correrá em seu 
socorro afinal, eles são marido e mulher. 
Se tiver essa chance, O guerreiro 
sobrevivente carregará o outro nos ombros e 
fugirá por uma passagem secreta escondida 
entre os ossos, pequena demais para que os 
dragões possam persegui-los. O matador de 


dragões tentará encontrar um Clérigo que 
possa ressuscitar seu cônjuge, e certamente 
não terá sido a última vez que os dragões 
viram Lamir e Jasha. 

Se os dois guerreiros forem mortos, os 
dragões poderão ficar com seus itens 
mágicos para acrescentar a seus tesouros. 
Além disso, a sala guarda três tesouros 
tipo H — sem dúvida roubados de outros 
dragões. 

11) Sala da Fúria: Um dos três ovos 
roubados está aqui. Quebrado, com seu 
embrião morto. Deixado assim pelos 
guerreiros apenas para enfurecer os 
dragões que viessem em seu socorro. 

Não há mais nada importante na sala. 


12) Sala de Passagem: Esta sala não 
contém nada importante. Serve apenas 
como passagem entre os aposentos 2 e 9. 
Se achar conveniente, o Mestre pode 
colocar aqui Id6 Gigantes da Pedra. 


13) Guardas Gigantes: Nas 
extremidades deste imenso salão estão 
5d4 Gigantes da Colina, em dois 
grupos, prontos para atacar os dragões 
que entrarem no recinto. Eles protegem 
a sala 14,e vão atacar à distância, 
arremessando grandes blocos de pedra. 


GIGANTES DA COLINA: Classe 
de Armadura 4; Dados de Vida 8; 
Movimento 36 (12); Ataque com 1 
arma; Dano de 2d8; Proteção 
como Guerreiro 8; Moral 9; 
Alinhamento Caótico 


14) Sala do Líder dos Gigantes: 
Depois de enfrentar os Gigantes da 
Colina, os dragões estarão livres para 
entrar neste aposento. E uma sala 
muito quente, com lagos de lava 
vulcânica espalhados ao redor. Na 
parede oposta à entrada existe um 
enorme trono de pedra, flanqueado por 
duas piras de chamas. Aos pés do trono 
estão 3d6 Cães do Inferno, e sentado 
nele está aquele que parece ser o líder 
desta comunidade de gigantes. Ele é 
Zomberas, um Gigante do Fogo. 
Recebeu uma fortuna dos matadores de 
dragões para abrigá-los em seu 
labirinto e afrair os dragões para a 
armadilha. 


LOMBERAS, O GIGANTE DO 
FOGO: Classe de Armadura 4; 
Dados de Vida 11+2; Movimento 
36 (12); Ataque com 1 arma; Dano 


de 5d6; Proteção como Guerreiro 
11; Moral 9; Alinhamento Caótico 


CÃES DO INFERNO: Classe de 
Armadura 4; Dados de Vida 3-7; 
Movimento 36 (12); Ataque com 1 
mordida ou 1 baforada; Dano de 
ld6 ou especial; Proteção como 
Guerreiro 3-7; Moral 9; 
Alinhamento Caótico 

Gigantes do Fogo semprem 
conseguem suas Jogadas de Proteção 
contra Baforada de dragão vermelho. 
Quando Zomberas e seus cães forem 
derrotados, os dragões descobrirão na 
sala um tesouro tipo E e um tipo H — 
sendo este último o pagamento dos 
matadores de dragões. Em meio ao 
tesouro existe também um mapa deste 
trecho do labirinto, revelando a 
passagem secreta na área 9. 


O FINAL 


Supondo que os dragões tenham 
sobrevivido, resgataram os dois ovos 
restantes e exterminaram Zomberas e 
os matadores de dragões, eles podem 
voltar ao covil de Keryst. Os ovos 
precisam receber um sopro de dragão 
branco por dia durante a viagem, para 
que o calor não os mate (se não houver 
um dragão branco no grupo, Isso será 
um problema). 

Kham ficará chocada com a morte do 
filhote não-nascido, mas também se 
mostrará imensamente grata pela 
devolução dos outros dois. Talvez até 
dê a eles os nomes de seus salvadores 
(até dragões têm algumas fraquezas 
humanas...). Keryst apenas acenará em 
aprovação, contente com o 
desempenho de seus jovens irmãos, 
Eles conquistaram os respeito do 
Ancião, e também a inimizade de 
Lamir e Jasha. Agora os jogadores 
devem comunicar ao Mestre o que 
desejam fazer: caçar os matadores de 
dragões ou apenas voltar para seus 
covis, envelhecer é avançar de nível — 
e enquanto os desprezíveis matadores” 
envelhecem e viram pó! 

Cabe ao Mestre decidir quão depressa 
passa o tempo na campanha dos 
dragões. Para eles o tempo corre de 
maneira diferente, e não é estranho que 
uma aventura ocorra muitos anos 
depois de outra. 


DIV FOLLKYER 


NV 


DOSSIERS SIS SSIS 


asa 


—— eps 


my 


dna PSA Pu e e a 


ma 


SEIOS et o st EI Tato 


-—— es — — 


— 


- - - — - -—— - — “+ 
REM e LD 0 e e Tm NS A AO TR DE ISS af ORA VR erra oe ar 








O uso de dragões como personagens 
Jogadores vai exigir algumas mudanças nas 
criaturas tal como são mostradas no Livro de 
Regras. O que vamos apresentar aqui não é 
uma nova “classe de personagem”: dragões 
não podem fazer parte de um mesmo grupo 
com heróis humanos e semi-humanos, pois 
seria um desequilíbrio muito grande. Estas 
regras, contudo, permitem o uso de personagens 
dragões em aventuras e campanhas. 

À principal mudança a ser feita nos dragões 
Jogadores será torná-los todos iguais: no Livro 
de Regras os dragões variam em poder — 
sendo os dragões brancos mais fracos, e os 
vermelhos mais fortes. Se deixarmos as coisas 
assim, nenhum jogador vai querer dragões 
brancos! Portanto, vamos estabelecer novos 
padrões para a raça draconiana: daqui por 
diante eles terão os mesmos Dados de Vida, 
Classe de Armadura, Jogadas de Proteção, 
dano de ataques e feitiços. 


Tipos de Dragões: os jogadores poderão jogar 
com os cinco dragões cromáticos — branco, 
negro, verde, azul e vermelho. Dragões 
dourados não são permitidos, por serem 
poderosos demais. Em aventuras com dragões, 
os dourados geralmente são usados como PNJs 
mais antigos e sábios. Sua capacidade de 
assumir forma humana, inclusive, pode ser 
um valioso recurso para o Mestre. 


Atributos: os seis atributos básicos dos 
personagens também são usados para dragões, 
com poucas diferenças: Força dá bônus ou 
penalização nos danos causados com mordida 
e garras, mas não afeta as jogadas de ataque — 
que são baseadas nos Dados de Vida; Destreza 
afeta somente a CA; Constituição, Inteligência, 
Sabedoria e Carisma funcionam da mesma 
forma (dragões nunca podem ter Inteligência 
ou Sabedoria inferiores a 15). 

Os atributos físicos dos dragões (Força, 
Destreza e Constituição) nunca devem ser 
comparados aos atributos equivalentes de 
humanos e semi-humanos: um dragão com 
Força 9 é muito mais forte que um Guerreiro 
com Força 15. 


Classe de Armadura: todos os dragões 
Jogadores têm Classe de Armadura 1. Ela pode 
ser alterada com uma Destreza alta ou baixa. 


Alinhamento: é obrigatório que os dragões 
tenham o alinhamento de sua cor 
correspondente. Brancos e azuis são Neutros, 
vermelhos, negros e verdes são Caóticos. 
Lembre-se de que ser caótico não significa 
necessartamanente ser mau (embora muitos 
dragões SEJAM maus). 


Dados de Vida: no Livro de Regras alguns 







dragões têm mais Dados de Vida que outros — 
mas, com os “nossos” dragões, vamos 
estabelecer que todos têm a mesma quantidade 
de DVs. Como outros personagens jogadores, 
eles ganharão Dados de Vida com o tempo. 
Não existem “níveis de experiência” para 
dragões, seus Dados de Vida vão subir com a 
idade e com a quantidade de tesouros que 
conseguirem acumular. Para ganhar mais um 
Dado de Vida, o dragão deve satisfazer as duas 
exigências — idade e tesouro. Dragões não 
ganham Pontos de Experiência por matar 
outras criaturas (na verdade, eles não precisam 
de Pontos de Esperiência). Um dragão não 
perde Dados de Vida quando perde seu tesouro, 
mas terá que acumular tudo de novo para 
poder evoluir. 

Filhotes são considerados dragões de “Nível 
0”, como as pessoas comuns em relação aos 
aventureiros. Eles não sabem voar e ainda 
dependem dos mais velhos para quase tudo. 
Antes de completarem cinco anos, abandonam 
o convívio com os pais e encontram seu próprio 
covil — onde começam a guardar seus tesouros. 
Quando esse tesouro atinge o valor de 5.000 
peças de ouro, eles “avançam um nível” e 
tornam-se jovens, dragões de primeiro nível. 


Ataques e Danos: os dragões vão usar a tabela 
de ataque dos monstros, de acordo com seus 
Dados de Vida (para dragões com mais de 8 
Dados de Vida, que não constam na tabela, 
você terá que calcular a progressão). O dano 
das garras e da mordida varia com a idade de 
cada dragão — quanto mais velho, maior. Esse 
dano pode receber bônus ou penalizações de 
acordo com a Força. 


Jogadas de Proteção: os dragões têm Jogadas 
de Proteção iguais às de um Guerreiro de Nível 
igual a seus Dados de Vida, mais sua resistência 
natural contra ataques iguais a seu sopro. 


Feitiços: todos os dragões jogadores sabem 
falar (ignore a porcentagem “chance de falar” 
do Livro de Regras). Eles falam o idioma 
comum, do alinhamento e dos dragões, além 
de outras línguas em quantidade determinada 
pela Inteligência. 


Título 


“Ancião. 
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Os cinco dragões jogadores possuem a 
capacidade de memorizar e lançar feitiços de 
Mago e de Clérigo, de acordo com sua idade. 
Seu efeito é igual ao mesmo feitiço usado por 
um lançador de nível igual aos Dados de Vida 
do dragão. As magias não precisam ser 
estudadas em livros, apenas surgem nas mentes 
dos dragões quando eles despertam. Para isso 
eles precisam dormir pelo menos durante seis 
horas. Um detalhe: os feitiços dos dragões são 
aleatórios, escolhidos pelo Mestre ou por 
sorteio — e não pelos jogadores. Para feitiços 
mágicos de 4º Nível, veja nesta edição a matéria 
“Magias Avançadas”, 


Habilidades Especiais: os dragões jogadores 
conservam todos os outros poderes da raça. 


“Podem usar seu sopro até três vezes por dia, 


devendo dormir pelo menos seis horas para 
restaurá-lo. O tamanho e formato do sopro é o 
mesmo. Eles são imunes a formas normais ou 
menores de suas baforadas (o sopro de um 
dragão maior sempre vai causar dano, mas o 
dragão consegue automaticamente sua Jogada 
de Proteção). A velocidade de vôo permanece 
inalterada. Os dragões jogadores não são 
obrigados a seguir os costumes de outros 
dragões — como sempre atacar primeiro com 
um sopro, estar adormecido ou render-se a 
aventureiros que os tenham subjugado. 


Interpretação: ao interpretar um dragão o 
Jogador deve ter em mente que trata-se de uma 
criatura orgulhosa e arrogante. Como os seres 
mais antigos do mundo, eles desprezam os 
humanos e sua sociedade atribulada. Podem 
vir a respeitar uns poucos deles por sua bravura 
ou sabedoria, mas no geral os humanos são 
tratados pelos dragões como insetos. Sua moral 
não serve e suas vidas são desprezíveis. Não 
valem nem o trabalho de caçá-los - a menos 
que tenham tesouros! 

Dragões amam, acima de tudo, a própria vida. 
Farão qualquer coisa para salvá-la, mesmo 
que signifique humilhar-se e implorar (dragões 
Caóticos vão querer vingar-se mais tarde). 
Também gostam de elogios, e podem achar 
prazeroso ouvir adulações dos humanos antes 
de devorá-los. 


Idade o “Tesouro Feiticos/Nível 


“(emanos) (empo) 1-2-3-4 
boca vo 
AS) or AOMDO dm 
bob co 0 dd 
SBD MD des 
1015-400 140.000 3-3-3 
401-600 250.000 4-4-4 
601-1000 500.000  3-3-3-3 


“10004 1.000.000 











Flávio Medeiros, 
Conan de Curitiba, 
Princesa Rhana... todas 
essas figurinhas estão de 
volta aos Pergaminhos 


O PAPEL DAS CRÍTICAS 


Não adianta, essa revista só publica cartas 
de puxa-sacos, ou então detona aqueles que 
criticam. Críticas devem ser construtivas. Talvez 
vocês não publiquem a minha carta. Mas o 
importante é que a leiam. 

Sempre gostei das matérias do Grahal 
porque ele diz o que deve ser dito e o resto que 
se ($&%8!). Mas com o Tagmar ele forçou!!! 
E a resposta veio na RPG News 4. Eu tô com 
a GSA e não abro. 

“Por falar em GSA, deixem os quadrinhos 
para a Dragão Dourado. E assim como o 
Storyteller tem lugar na revista, por que a GSA 
- não pode ter? Com o lançamento de Millenia 
“eles têm muito a oferecer com sua seção. 


E Tudo bem que naquela pesquisa os leitores 
pediram Hero Quest. Mas vocês mesmos. 


“afirmaram que aquilo nem era RPG. 
- Dungeoneer merece bem mais aquelas páginas 
“do que um joguinho de tabuleiro. Uma seção 


“com a segliência numérica das Aventuras 


do Fantásticas ia bem. (...) 
a Sai Paladino, você tem cara de bundão. 


Rodrigo de Andrade 
Passo Fundo - R$ 


- Bem, Rodrigo, sua carta está aí. Surpreso? 
- Não fique. Ao contrário do que acredita, não 
“publicamos apenas cartas com elogios: elas 
simplesmente são maioria (que bom!). 

É verdade, críticas devem ser construtivas, 
mas isso não depende de quem faz as críticas — 
e sim de quem as recebe. Você pode reagir a 
uma crítica de várias maneiras: pode ficar todo 
nervosinho, subindo pelas paredes, pode ignorá- 
la, ou pode aprender com ela. Eu ADORO 


críticas. Adoro quando apontam os defeitos de 
meu trabalho, defeitos que eu mesmo não fui 
capaz de notar. Críticas não existem meramente 
para “malhar” os outros; elas são preciosas, 
devem ser valorizadas e aproveitadas. Foi 
prestando atenção às críticas que a DRAGÃO 
BRASIL evoluiu até aqui, e continua evoluindo. 
Os autores de Tagmar deveriam fazer o mesmo, 
deveriam reconhecer os problemas de seu 
sistema e resolvê-los. para oferecer ao público 
RPGista um produto de maior qualidade. Pelo 
menos, foi essa a nossa Intenção. 

Você não é o primeiro a sugerir a publicação de 
aventuras de Tagmar e O Desafio dos 
Bandeirantes na DRAGÃO BRASIL. O 
problema é que. sendo esta uma revista genérica, 
não há espaço aqui para todos os sistemas. Temos 
que levar em conta a preferência dos leitores, e 
somos obrigados a falar apenas dos quatro ou 
cinco sistemas mais difundidos — D&D, GURPS, 
AD&D, Storvteller e Hero Quest. É como 
acontece nas revistas de videogames. que dedicam 
mais páginas aos consoles mais populares do 
momento. Ocorre que os títulos da GSA, embora 
conte com fãs ardorosos como você. não estão 
exatamente no topo da lista. Repare que também 
não publicamos aventuras do nosso DEFEN- 
SORES DE TÓQUIO, e nem pretendemos fazê- 
lo por enquanto; apesar do bom desempenho em 
vendas, ele ainda não é um dos RPGs mais 
jogados do Brasil. 

Grande idéia a sua de uma seção com soluções 
para Aventuras Fantásticas. Mas não, não vamos 
deixar os quadrinhos pra lá. Nós também 
aguardamos ansiosos o lançamento do RPG 
Millenia (principalmente eu, que me amarro em 
ficção científica). Pode estar certo de que vamos 
falar nele — e, se for bem aceito pelos RPGistas, 
certamente terá aventuras publicadas na 
DRAGÃO BRASIL. 

P.S.: Só a cara? Que bom! Pelo menos não 
sou um bundão completo, como uns e outros 
(perdão, meus deuses; não resisti). | 





“MOVIMENTO. 
MACHÃO MEDIEVAL"?! 


Paladino, alegre mancebo; falando agora 
abertamente, estou deveras magoado com você! 
Afinal, tem se empenhado com afinco em 
publicar cartas difamatórias contra minha 
excelsa pessoa, e nenhuma sequer das milhares 
de missivas que certamente avalancham-se 
pelos corredores da redação da DRAGÃO 
BRASIL, manifestando seu apoio à minha 
modesta concepção do universo! À enquete 
valizada pelo MMM (Movimento Machão 
Medieval) nos guetos e alcovas RPGistas 
revela uma tendência de 96,27% a meu 


favor (claro que mulher, como não tem 


alma, não vota). 

(...) Hoje quero presentear os leitores com 
a ficha de um personagem para AD&D, 
“Sir Wando, o Viril”: Força 6; 
Inteligência 18 (o importante não é força, é 
Jeito); Destreza 15 (bônus de +1 para pular 
janelas à noite); Constituição 15 (suficiente 
para agiientar várias noites em claro...); 
Sabedoria 8 (supérfluo...); Carisma IS (quem 
resiste ?); Resistência 17 (bônus especial para 
a magia Colocar Chifres); Tac0 19; dano de 
1d8+2 (bônus especial para sua espada longa 
e rígida de aço místico adamachium); CA 4; 
PV 11. Sir Wando é guerreiro da Ordem 
Sagrada do deus Stallion, “Aquele Que Não 
Perde a Viagem”, e gosta de viajar com 
paladinos, porque estes assanham as donzelas 
e depois ele completa o serviço. (Princesa 
Rhana, a que horas o Rei Thormy vai dormir? gs 

Aproveitem bem! Finalizando, deixo-lhes as 


sábias palavras do clérigo Walt Dick Soryan, à Re 
também de nossa querida Ordem Sagrada de 
Stallion: “Lugar de mulher é na: cozinha da Ru 


Dungeon”. (.). 


Flávio c ú Medeiros x. o 
Belo Gl dad Me : 
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Para os leitores que estão chegando agora, 
vamos explicar como teve início a guerra 
impiedosa travada entre as donzelas RPGistas 
e Flávio Medeiros, aqui nos Pergaminhos dos 
Leitores. Tudo começou em DRAGÃO 
BRASIL %2, quando este aventureiro incauto 
declarou em sua carta que “achava que RPG era 


coisa pra macho”. Evidente que protestos 
ergueram-se por parte da comunidade RPGista 
feminina, na forma de cartas das leitoras Milena 
e Juliana, em DB 4 — mas a verdadeira catástofre 
ainda estava por vir, quando nosso amigo 
compôs uma ode em “homenagem” às donzelas, 
publicada em DB *7; seus versos conseguiram 
enfurecê-las ainda mais, como visto pelas cartas 
de Maria Carolina (DB *9) e até mesmo Rodrigo 
Márcio G. Oliveira, 2º Clérigo Mor de Crom 
(DB *11). E agora, quando parecia que tudo 
estava terminado, o famigerado retorna para 
testar novamente a paciência das leitoras. 

Agora, se me dão licença, vou chorar um 
pouco ali no canto... 


DISPUTA 
PELO PALADINO 


Querido Paladino, estou escrevendo para 
protestar contra aquela carta ridícula do tal 
“Conan, o Destruidor”, publicada na 
DRAGÃO BRASIL &10. Não sou a princesa 
Rhana e sei que não tenho nada com isso, mas 
não pude ficar quieta em meu canto. Na minha 
opinião, esse Conan é um metido e mentiroso 
que está é morrendo de inveja de você, Paladino, 
por sua beleza, coragem, força, bravura... Olha, 
princesa Rhana, não caia nessa! Só o 
MARAVILHOSO Paladino será o amor eterno 
de nossas vidas — ou melhor, da MINHA. O 
Paladino é só meu! 

Ágora um recado para esse Conan: você não 
acha melhor cuidar da sua vida e deixar meu 


querido Paladino em paz? Caso contrário, 


posso me enfurecer e ir até. é Curitiba acertar 
contas com você! Ao SS 


. “Ana, à Vingadora 
É e - DF 


"Eis outra saga que teve seu início em edições 


passadas da DRAGÃO BRASIL, quando a 
doce princesa Rhana declarou seu amor por 
este indigno paladino, em DB 48. Mais tarde. 
veio o tal Conan (que fique claro: não se trata de 


“Conan, o cimeriano”, mas sim “Conan, o . 


curitibano”) e afirmou “modestamente” ser ele 
a pessoa ideal para suprir as necessidades 
afetivas da princesa, em carta publicada na DB 
H10. Será que ela concorda? Não percam a 
resposta na próxima carta... 

Agora, minha gentil vingadora, agradeço a 
você por seu empenho na defesa deste paladino. 
Peço, contudo, que você e as outras RPGistas 
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deste país não se envolvam em embates por 
minha causa. É honra demais para este 
desprezível servo dos deuses, não mereço 
tamanha dádiva — e, além disso, meus votos de 
castidade impedem-me de corresponder a esses 
sentimentos de forma merecida. Minhas 
desculpas. 

(Ah, meus deuses, ainda perco a paciência e 
mando esses votos à m...) 


DÁ-LHE, PRINCESA! 


4 


Meu caro Paladino, volto a escrever-te para 
contar novidades, amigo meu. Não sei se tu já 
sabes (talvez nosso Luigi, o linguarudo, já 
tenha contado), mas resolvi seguir meu destino. 
Sendo filha de uma grande amazona, desde 
criança fui treinada para combater e cavalgar 
— e por isso resolvi deixar meu castelo, na 
companhia de minha espada e Lyra, meu cavalo 


branco, que me foram dados nor meu ua citado º 


pai, 0 rei Thormy. 


Pois é, Paladino. Mudei paipolmenie 
- vida, estou agora em busca de aventuras, mas. 
“nem por isso o esqueci. Nem deixei de lado 
“nossa grande amizade (deixando bem claro e 
“todos: AMIZADE. Atualmente + somos neem : 
“grandes amigos). | 
À propósito, acabo de lembrar-me que fenda E 
um. recado para Conan, o bárbaro de Curitiba: 


se apaixonei-me pelo Paladino, foi porque ele 
mereceu. Ele é inteligente, bem-humorado, 


demais! E se tu pensas que me apaixonarei por 


ti, Conan, apenas por seres belo, forte e 
corajoso, estais muito enganado. O importante 
não é apenas a aparência física, mas também 
inteligência e caráter. 

(...) Paladino, espero que tenha gostado da 
armadura mágica que te mandei. Ela não 
enferruja nunca. Só não encontrei a tal lança 
teleguiada que tu me pedistes para acertar a 
cabeça do Luigi, mas vou procurá-la. 

Beijos para todos da DRAGÃO BRASIL, 








nossa indispensável revista. E principalmente 
para meus amigos Paladino e Luigi. 


Princesa Rhana 

Av. Itacanoeira, Quadra 143, Lote 32, 
Jardim Savoía 

Ilhéus - BA - CEP 45600-000 

Antes de mais nada, um recado aos 
pretendentes da princesa Rhana: NÃO ME 
ENCHAM! Parem de desafiar-me para duelos, 
em disputa pela mão da bela dama. Eu entenderia 
essa atitude se de fato houvesse algo entre nós, 
mas tal envolvimento inexiste (para minha 
eterna amargura). Como se não bastassem meus 
votos sagrados para afastar-me de tão formosa 
donzela, ainda preciso aturar esses duelistas 
chatos. Qualé, galera? Minha espada já começa 


a perder 0 fio, e a faxineira queixa-se de tantos 


corpos espalhados pela redação, 
- Agora, minha proibidamente amada princesa, 


- não sei se agrada-me saber que abandonou a 
"proteção dos muros de seu castelo. Por mais 
Ss habilidosa que possa ser sua. espada, meu 
“coração teme. que encontre desafios maiores do 
que seja capaz de enfrentar = como o assédio de 
“ centenas de pretendentes. Pensou que fosse sa 
“0 Conan, é? Espere só pela enxurrada de cartas 
que virá, agora que seu endereço foi divulgado | 
como pediu... 


Agradeço imensamente pela bela armadura, 
minha atenciosa princesa. Ela de fato não 
enferruja (armadura de fibra de vidro? Pensa 
que sou o Jaspion?), mas receio não poder usá- 
la: ela é “tamanho elfo”, e sou apenas humano. 
Portanto, se isso não for considerado uma ofensa 
muito grande, continuarei vergando minha fiel 
couraça feita de embalagem de Sucrilhos. 


O OUTRO PALADINO 


Cara DRAGÃO BRASIL, esta é a primeira 
vez que escrevo para vocês (primetra de muitas, 


espero). Tenho todas as suas revistas, desde a 
primeira, as SÓ AVENTURAS e a 
DEFENSORES DE TÓQUIO (já mestrei e foi 
muito engraçado). Acho-me no direito de 
afirmar: vocês superam a cada edição. 

Mas o verdadeiro objetivo desta carta é 
comunicar ao Paladino que estamos em luta 
pela mesma causa. Pois é, também sou 
paladino. Desejo ganhar mais experiência e 
ser um paladino tão bom, corajoso e inteligente 
quanto você, que sempre foi minha maior 
motivação enquanto lutava para salvar a 
humanidade. 

(...) Também tenho algumas dúvidas sobre 
Magic: The Gathering. São elas: 

1) Consegui baixar DUAS cartas “Personal 
Incarnation” na mesa, mas meu adversário 
(com uma pequena contribuição dos deuses) 
conseguiu baixar e usar a carta Nevinrral's 
Disk. Com isso, destruiu meus dois Personal 
Incarnations. Eu tinha 18 pontos de vida. O 
que acontece? Morro de uma vez, fico com 4 
pontos de vida, ou alguma outra coisa? 

2) Ataquei com meu “Craw Wurm” e meu 
oponente bloqueou com um “Goblin 
Chirurgion”. Depois sacrificou o Goblin para 
regenerá-lo. Ele podia ter feito isso? 

3) Só por curiosidade, como ficou o nome da 
carta “Serra Angel” traduzido para o 
português? “Anjo da Serra”? 

Agora, este honrado paladino termina esta 
sagrada carta mandando um grande abraço 
para todo o pessoal da DRAGÃO BRASIL: 
Luigi, Grahal, Roberto, Sergio Fiore, 
Di'Follkyer e, principalmente, ao Paladino. 


Paladino, o outro 
São Paulo - SP 


— Aí, Palada (ei, vocês tinham razão: é divertido | 
dizer isso!). E bom saber que outros trilham os 
caminhos da Justiça — mas eu, se fosse você, ' 


b A carta Personal Incarnation 
(Encarnação Pessoal) diz que, se ela é 
tirada do jogo e colocada no cemitério, o 
jogador perderá metade dos pontos de vida 
que lhe restam — arredondados para cima. 
Nevinyrral's Disk (Disco de Nevinyrral) é 
um artefato que, quando sacrificado, destrói 
todas as criaturas, encantamentos e artefatos 
em jogo. Mas as Encarnações são destruídas 
uma de cada vez: primeiro você perde 
metade dos pontos de vida, e depois perde 
metade da metade. Logo, no exemplo citado, 
você ficaria com 5 pontos de vida; 





2) Seu oponente sacaneou você, É 
verdade que a carta Goblin Chirurgion 
(Cirurgião Goblin) pode ser sacrificada 
para regenerar uma criatura. Acontece 
que o sacrifício de uma criatura NUNCA 
pode ser evitado, seja por regeneração, 
contrafeitiços... nada. Uma vez que tenha 


sido sacrificado, o Cirurgião Goblin não 
tem salvação. 

3) Serra Angel virou Anjo Serra. Veja 
como ficaram as outras cartas nas tabelas 
publicadas em DRAGÃO BRASIL 10 e 
DRAGÃO ESPECIAL CARDS. 


Os Matadores de Piolhos não perdoam! 





Este modesto aprendiz das artes místicas 
gostaria de relatar um equívoco cometido 
pelo ilustre companheiro Grahal em 
DRAGÃO BRASIL 4111. Na matéria sobre 


GURPS Magia, Grahal diz que um 
personagem iniciante pode ter 70 ou 80 
magias. Na verdade, um personagem de 
GURPS não pode ter mais Perícias do que o 
dobro de sua idade; logo, um personagem 
com 80 magias teria que ter 40 anos. 

P.S.: Mais GURPS! Mais simbiontes! 


- tentava seguir outra carreira. Vá estudar, Taça 


faculdade, senão vai acabar como eu: duro, se 
trabalhando de domingo a domingo, sem tempo. ; 
para jogar RPG, e distante de garotas! Bem, bo 


aqui vão suas spot 


PERGUNTE, FAÇA CRÍTICAS, s E 


DÊ SUGESTÕES OU APENAS 
ESGOTE A PACIÊNCIA DO 
PALADINO. ESCREVA PARA: 


REVISTA 


CAIXA POSTAL 19113 
CEP 04599-970 
SÃO PAULO - SP 





Eduardo de Dalence 
São Paulo - SP 


Você está quase certo, Edu. Em sua página 
43, o Manual Básico do GURPS diz que “o 
número máximo de pontos que um perso- 
nagem em processo de criação pode usar para 
comprar Perícias é igual ao dobro de sua 
idade”. Veja bem, o número de pontos, não 
de Perícias. Como uma Perícia pode custar 
menos de um ponto, nada impede que um 
personagem tenha mais Perícias que o dobro 
de sua idade. Mas você teria razão se dissesse 
que isso não vale para as Perícias mágicas, 
que exigem o gasto mínimo de um ponto. O 
Grahal errou mesmo. 


Venho através desta esclarecer algumas 


E PIT MORADIA E SD A IT ii A mpem 


dúvidas sobre Magic: The Gathering e 
apontar alguns erros na relação de cartas 
publicada em DRAGÃO BRASIL &11: 

1) Círculos de Proteção protegem contra 
todo o dano de um ataque, ou deve-se pagar 
1 mana para cada ponto de dano sofrido? 
2) O que é Cumulative Upkeep Cost? 

3) À tradução do card Gloom é Obscuridade, 
e não Malogro, como consta na relação; 
4) Na relação de cartas encontrei uma magia 
chamada Maldição do Elemental Azul, mas 
a carta diz Explosão do Elemental Azul. 
Qual é o nome certo? 

5) Algumas cartas traduzidas não aparecem 
na relação, como Orcs das Garras de Ferro, 
Homem de Bronze e Lavagem Cerebral. 


Fernando César Medalha 

Av. 15 de Novembro, 223, Centro 
CEP 14870-000 - Jaboticabal - SP 
Fone: (016) 322-0348 


1) Os Círculos protegem contra todo o dano, 
não importando a quantidade, ao custo de 
apenas 1 mana. E não apenas danos de 
ataques, mas de qualquer fonte: você poderia, 
por exemplo, proteger-se dos efeitos da carta 
Pestilência com um Círculo de Proteção: 
Preto - mesmo que a Pestilência seja sua! 
2) É quando o custo de uma carta aumenta no 
Início de cada rodada. Certas cartas poderosas 
cobram um preço cada vez mais alto em 
mana para continuar na mesa; 

3,4€ 5) Você está certo sobre o Malogro. O 
correto é Explosão do Elemental Azul. 
Infelizmente, a lista publicada em DB %10 
não era definitiva, e algumas cartas saíram 
com nomes trocados — ou simplesmente não 
saíram. Esses erros foram corrigidos na 
DRAGAO ESPECIAL CARDS. 


DR USC ERRO SR AGE RA DR VENDA Pp 
Ds RD SS pi FA ad 


E TD DOS SA RENT ORLA 


ZA 
ce 


Va 


OOPS mp rr rr ram cr mm oem 
EE RU RR OR NA IV DR a ge 


OQUE NNE 


QE gd es E! w ue 
REA NDA ETR LS TEENS SC DDS RA E RA ROLAR IARA RAN EN EEN DES 27 0 SEC 
IEEE EPE RE RE IRAN VN ES ARNO NICE ROÇA CRIS RINALDO SR 


is Ee ES 
AD OS 
TAS S 











46 


O ALUIR AMÂÁNCIO 1995 


LETRAS: ANDREA AMÂNCIO 


HISTÓRIA E ARTE: ALUIR AMÂNCIO 


DEPOIS DE PERSEGUIR PIX, ESCAPAR DE LORDE CYBER E 
PRENDER UM ASSALTANTE DE CREDITOS, O GUERREIRO 
DIGITAL HACKER TERÁ QUE LIDAR COM ALGUNS PROBLEMAS 
FORA DO MUNDO VIRTUAL... 
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NE ABORTAR A E ESSE 2 TA CERTO QUE SUFICIENTE PARA 
NERD OPERAÇÃO. AINDA NÃO CONSEGUIMOS PEGAR ALGUNS 
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7 BÉEM.. VOCÊ SABE O 
QUE PODE ACONTECER 56 
NOSSAS OPERAÇÕES 
—* FOREM DESCOR ERTAS... 


VOCÊ PARECE 
MUIMO EMPOLGADO 
COM TUDO 1550... 
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EM ENFRENTAR 
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LORDE CYBER. 
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“SOU RECEBIDO PELA DRA. PAULA CHAMIS. 
ELA E A CHEFE DE PESQUISAS 
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À ELES SÃO OS NOVOS HUMANOS, 
TODOS DOTADOS DE ALTO 
COEFICIENTE INTELECTUAL, 

| SUPER- PODERES E HABILIDADES 
fl ACROBÁTICAS. 
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NA PRÓXIMA EDIÇÃO, A CONCLUSÃO DESTA AVENTURA (AGORA SIM!) 
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BARRAQUINHA 
DO ORC 


Urgente! Oportunidade única na vida! 
Vendo uma coleção completa de AD&D, 
suficiente para jogar por mais de 5 anos, 
por um preço ridículo, incluindo livros 
que não estão mais a venda - e ainda 
forneço assistência total e gratuita para 
quem comprar. Jogo há 5 anos, sou Mestre 
há 3, especialista em Greyhawk. 


Ricardo Portilho Proni 

Rua Adelino de Bortoli, 410, Fundos, 
Parada Inglesa 

São Paulo - SP - CEP 02241-000 


Procuro por RPGistas para participar de 
um Live Action de Vampiro aqui em fortaleza. 
Vagas limitadas. 


Mestre Mauricio Mazza 

Rua Martinho Rodrigues, 1201, apto. 302, 
Bloco-A 

Fortaleza - CE - CEP 60411-280 
Fone/Fax: 272-82-82 


Diz aí, Orc, tudo bem? Eu, Kurt Kraut (o 
matador de dragões) vou ficar muito 
furioso se você não colocar o meu anúncio: 
Vendo GURPS Viagem no Tempo e DC 
Heroes (preço a combinar) ou troco por 
outros livros (de preferência AD&D). 
Também compro o Livro do Jogador de 
AD&D (em português). 


Thiago Edel 

Pça. Dr. Del Vecchio, 23/202 

Rio Comprido - RJ - CEP 20261-150 
Fone: 293-2264. 


Vendo Hero Quest ou troco por Tagmar. 
Procuro jogadores de D&D. Troco jogo 
Strider de Mega Drive por qualquer RPG 
do meu interesse (somente em Caxias 
do Sul). 


Marco Girardi 
Rua Matteo Gianella, 1057 
Caxias do Sul - R$ - CEP 95034-240 


Gostaria de entrar em contato com 
jogadores de Magic: The Gathering em minha 
cidade, para duelos e troca de cartas. 


Ferrucio Mello Bento de Senne 

Av. dos Inconfidentes, 22A - Bairro 
Abadia 

Uberaba « MG - CEP 38025-410 
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Um aviso aos usuários da Barraguinha: sejam cautelosos ao vender, comprar 
ou trocar com pessoas de outros estados. O Orc anda recebendo reclamações 





de leitores que teriam sido lesados, enviando jogos pelo correio para pessoas 
que, mais tarde, deixam de cumprir o prometido. Já contratamos alguns 
mercenários bárbaros para decapitar esses trapaceiros (é, você mesmo, 
espertinho de Cubatão!), mas mesmo assim é melhor ter cuidado. 


Tudo em cima, Orc? Essa é para detonar: 
Compro qualquer suplemento do sistema 
GURPS (só nacionais). Faço qualquer 
negócio. 


Leonardo Marchi de Sousa 

Travessa Avenida Vitória, 282, Nova 
Venécia, ES, CEP 29830-000 

Tel.: (027) 752-2825 


Eu, Mestre Chen-Só, procuro jogadores de 
GURPS e Vampiro: A Máscara, que também se 
interessem por contos e por literatura em geral, 
para a formação de um poderoso grupo. Aceito 
membros de qualquer idade e ambos os sexos. 
Aceito trocar correspondência com outros 
mestres e jogadores. Também jogo Street 
Figther (com regras próprias). 


Mestre Chen-Só 

Rua Pedro Eugênio Pereira, 590, Jd. 
Camila 

Mauá - SP - CEP 09361-020 


Vendo 2 maços de Magic (em.português), 
mais 2 Booster Packs por apenas R$ 28,00. 
Vendo também o RPG Demos Corporation 
por R$ 18,00. Tratar comigo de 2º a 5º. 


Rogério Ribeiro Rangel 

Rua José Higino, 343, apto 302 

Rio de Janeiro - RJ - CEP 20520-200 
Fone: (021) 268-2553 


Aí Orc, bota essa! Procuro jogadores de 
Magic (iniciantes ou não) para duelar 
comigo. 


Fábio F. Chaim 

Rua Passo da Pátria, 1432, apto 102 - 
Bloco CI, Alto da Lapa 

São Paulo - SP - CEP 05085-000 





Vendo GURPS Supers e Viagem no Tempo 
(R$ 15,00 cada) ou troco ambos por Vampiro: 
a Máscara ou Shadowrun+ Contatos. 


Luiz Henrique da Silva e Silva 
Rua Amoroso Lima, 100/405, Cidade Nova 
Rio de Janeiro - RJ - CEP 20211-120 


Estamos à procura de jogadores de GURPS 
e Shadowrun e Mestres de qualquer sistema 
em jacareí e região. Aguradamos sua 
presença em nosso grupo. 


Walter Clayton Oliveira 
Rua Colina, 21, Jardim Panorama 
Jacareí - SP - CEP 12300-000 


Procuro grupo de RPG aqui na Baixada 
Santista. Estou desesperado para jogar. 
Também quero trocar correspondência, 
cards de Spellfire (nacional e importado) 
e Blood Wars. 


Rogério Anderson Rodrigues 
Rua Boa Vista, 236 
Cubatão - SP - CEP 11530-140 


Vendo Vampiro: a Máscara e Lobisomem: 
o Apocalipse (R$ 28,00 cada) ou troco por 
suplementos importados de GURPS. 


Jefferson Donizeti de Oliveira 
Rua Patativa, 148, Quinta dos Anjicos H 
Cotia - SP - CEP 06700-000 


Grupo de AD&D procura novos membros. 
temos campanhas de Ravenloft, Spelljammer, 
Forgotten Realms, Mystara e Planescape. 
Necessário ter entre 18 e 24 anos, fluência 
em inglês e boa experiência no AD&D 2nd 
Edition. Também compramos material de 
Spelljammer, exceto os Boxed Set e o 
Spacefarer's Handbook. Pagamos bem. 
Interessados escrevam para: 


Cia. Pandemonium 
Av. Prestes Maia, 241, 40º andar 
São Paulo - SP - CEP 01031-902 


Vendo Player's Handbook, GURPS Módulo 
Básico, GURPS Cyberpunk, GURPS Supers, 
GURPS Viagem no Tempo, Robotech livro de 
regras, Rdf Manual e Robotech Zentraendi 
Breakout, todos em ótimo estado. 


Guilherme Henrique C. P. Nagano 
SHIN 01-06, Conjunto-07, Casa-09 
Brasília - DF - CEP 71520-070 


Sou iniciante e gostaria de fazer parte de 
um grupo de RPG aqui no alto da Moóca e 
região. Falar com Roberto a partir das 13hs. 


Roberto Heidi Utima 

Rua Carmelo Adam, 127, Alto da Moóca 
São Paulo - SP - CEP 03193-130 

Fone: (011) 965-6749 


Trocamos cards Spellfire. Temos mais de 
400 cards em disponibilidade para troca e 
venda. Escreva-nos. 


Sonia Maria e Renato Goulart de Almeida 
Rua Avanhandava, 281, apto. 62, 

Bela Vista 

São Paulo - SP - CEP 01306-001 


Vendo Dungeons & Dragons sem uso (R$ 35,00) 
e Hero Quest + O Retorno de Witch Lord, 
novíssimo (R$ 35,00). Quero também me 
comunicar com RPGistas daqui do estado. 


Andrey Eloy 

Rua 14 de Julho, 1319, Cristo 
João Pessoa - PB - CEP 58570-160 
Fone: (083) 271-4361 


Sou Mestre de Vampiro, GURPS e Star Wars, e 
procuro jogadores aqui de Taubaté. Quero 
também trocar aventuras com Mestres de todo o 
Brasil. Escrevam! 


Saulo de Mattos e Alencastre Soares 
Av. Tiradentes, 477, apto. 21, Centro 
Taubaté - SP - CEP 12030-180 
Fone: (0122) 33-3746 

Fax: (0122) 21-3790 


Vendo Hero Quest sem uso (R$ 35,00) ou troco 
por dois baralhos traduzidos de Spellfire. Também 
vendo Titan - O Mundo de Aventuras Fantásticas 
(R$ 11,00) ou troco por cartas avulsas de Spellfire 
traduzidas. 


Thiago Aguiar Simões 
Av. Nossa Senhora da Assunção, 384, 
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Jardim Bonfiglioli 
São Paulo - SP - CEP 05359-000 
Fone: (011) 819-3105 


Vendo Dungeons & Dragons semi-novo (R$ 
50,00) e dou de brinde Tagmar com a aventura 
A Fronteira. Urgente. 


Rogério Faria Pucciarelli 

Av. Afonso Pena, 1456, Centro 

Belo Horizonte - MG - CEP 30130-005 
Fone: (031) 224-6174 


Quero comunicar-me com RPGistas de Santa 
Rita do Sapucai para formar um grupo. 
Também procuro 3 pessoas de qualquer lugar 
do país para jogar Vampire pelo correio. 


Gustavo Henrique de A. Gonçalves 
Av. Antonio Paulino, 243 
Santa Rita do Sapucai - MG - 37540-000 


Vendo GURPS Fantasy e GURPS Magia, 
ambos em ótimo estado (R$ 12,00 cada). 


João Arthur S. Veríssimo 
Rua Manoel Miranda, 1856, 
Bairro Alecrim 

Natal - RN - CEP 59037-250 


AVENTU RA. 


Compro Marvel Super Heroes completo e em 
bom estado, por um precinho camarada (claro). 


Eduardo Thomé 
Rua Luis de Brito, 298, Bairro Ouro Branco 
Novo Hamburgo - RS - CEP 93410-070 


Procuramos RPGistas de Vitória (Espírito Santo) 
para jogar GURPS Supers e Fantasy. Valeu!! 


Gabriel Gomes 

Av. Presidente Costa e Silva, 230, Ed. 
Caleche, apto. 305, Morada de Camburi 
Vitória - ES - CEP 29070-150 

Fone: (027) 327-0522 


Venda e compra de jogos, troca 
de cards, formação de grupos 
de RPG, declaração de amor... 

vale tudo na Barraquinha do 
Orc. Escreva para: 


DRAGÃO BRASIL 
seção Barraquinha do Orc 
Caixa Postal 19113 
CEP 04599-970 
São Paulo - SP 




















A 
ualé, cara! Não se pode mais nem 
É) ganhar a vida em paz? Não, é 
sério. Hoje não tive sossego anoite 
o, inteira! Qual é o problema? Por que 


ninguém me deixa trabalhar? Olha, gato, 
de todos os seres, pelo menos um vampiro 
deviame entender. Sabe como é, vampiros 
não podem viver sem sangue. Do mesmo 
jeito, a diabinha aqui precisa de almas. Tá 
entendendo? Não? Então é melhor eu 


NA 
RE 
começar pelo início. 


E 
Começoulogo que o solse pôs. Eutava 


Personagens infernais para o sistema Storyteller sa boa no meu cantinho do Inferno 


quando senti que estava sendo invocada. 
Ora, veja! Era minha primeira vez. Não 
fazia muito tempo eu era uma Soldado, e 
ninguém invoca Vermes ou Lacaios. 
Então coloquei meu nome naquele livro 
de magia negra; esse lance é como as 
páginas amarelas. Gasteiuma grana pra 
registrar meu nome lá! 

Aí aquele cara me invocou. Falou, eu 
pensei, beleza. Você não precisa saber 
se teleportar quando é invocado; a 
invocação leva você. Ou pelo menos eu 
tava contando com isso... 

Nessa euchego no muquifo do cara. Maior 
baixaria: um barraco sujo, um pentagrama 
desenhado com pincel atômico e várias 
galinhas sacrificadas com faca de mesa. 
Bom, quem sou eu pra reclamar; fui bebendo 
aalma dos bichos e perguntando pro cara 
o que ele queria. 

— Pronto, lindinho, tô aqui. Agora vai 
dando a fita. O que cê quer? 

Acho que ele não esperava que alguém 
como eu falasse assim. Aliás, acho que ele 
nunca tinha feito aquilo antes e tava se 
borrando todo, mas arrumou um jeito de 
fingir-se de macho e disse: 

— Poder. Eu quero poder para me defender 
de meus inimigos. 

Jóia! Operação é a minha especiali- 
dade. Não ia doer nada dar a esse babaca 
um pouco de Poder infernal. Mas é barra 
pesada, e eu tinha que fazer preço alto. 

— Poder... tua alma fedida não vale tudo 

« isso. Eu posso quebrar teu galho, mas 

— precisodetrês sacrifícios humanos. 
O cara brangueou. 

— Três? 

Nessa hora danou tudo. À parede atrás do 
babaca arrebentou e apareceu um cara 
com uma espada, um besta com uma Bíblia 
eum bacana todo na estica. Magos! 

Eu tratei de dar área rapidinho, mas a 
anta que tinha me invocado tava ali ainda 
puxando uma arma. Caroço! Se o infeliz 
morresse eu ficava sem alma nenhuma! 
Puxei do Poder de Vôo, e saívoando como 








E! 
: 
4 
o 
4 
4 
y 
4 
) 








|) 
[nm 
<« 
o 
“ 
<L 
6) 
Õ 
| 
Lu 
5) 
aire 
<L 
= 
Õ 
<L 
>» 
« 
[am 
[um 
[0] 
eo 
— 








besta a tiracolo bem a tempo de o bacana 
(que levava jeito da Ordem de Hermes) 
soltar um belo relâmpago que iaacertarna 
jaca do meu “amiguinho”, Baixaria! Os 
caras não tavam nem aí pro paradoxo, 
então a coisa devia ser barra! Antes de sair 
do alcance, ainda ouvi o pastel de Bíblia 
(Coro Celestial, é óbvio) berrar: 

— Não adianta! Você não vai fugir pra 
sempre com sua magianegra! 

Lindinho, eu não tenho nada com isso e 
não querianem saber. Voei, voeiaté achar 
que tava segura. Gasteitrês Pontos de Alma, 
ejátavaficando nervosa. Aífoi só descere 
dei de cara com meu maior medo: 

Garou. Seis. Eno meio da cidade, semmedo. 
O cara devia ser alguém quente mesmo. Só o 
que deu pra pensar foi jogar o besta bem 
longe, pra ele sair correndo, enquanto eu 
gientava os peludos. Dessa vez, pelomenos, 
aanta entendeu e saiu fritado. 

No ato eu queimei mais três Pontos de 
Alma em Resistência extra e fui pra cima do 
bando. Não que eu achasse que ia ganhar; 
a diabinha aqui se segura na boa contra 
até três Garou, mas seis era sacanagem. 

Dito e feito. Apanhei feito massa de pão. 
Sorte que os peludos não sacavam muito da 
minha raça, e acharam que eutavamorta. 
Pra ficar de pé de novo depois que eles 
saíramfora, foram mais dez Pontos de Alma. 
Esse trampo tava ficando caro. 

Aí que salvaram minha noite: dois dos 
Garou tinham ficado pra me vigiar, e eu 
não tinha visto. Os sacanas já iam me 
detonar por trás quando eu escuto tiros. 
Várias balas de prata, metade em cada. 
Era o cara que me invocou. Os bichos 
tavam alino chão, quase mortos. Cara, era 
demais! Mortais têm vinte Pontos de Alma, 
magos têm trinta, mas os Garou têm 
cingiienta! Os dois juntos já me deixavam 
feliz... Cateiminha faca de estimação e pus 
na mão do mortal, 

- Esses dois pagam sua dívida, gato. É só 
sacrificá-los pra mim. 

Nessa que eu ouvi um sibilo. Olhei pra trás 
e gelei... um vampiro, de verdade. Enquanto 
eubebiaas almas dos Garou, ele tinha chegado 
e resolvido jantar o figura. Já tava com os 
dentes cravados, quando levou meu pé na 
cara. Eu sibilei também chiei: olha, também 
seifazer barulho... 

Mas omorto-vivo não caiu e pulou em cima 
de mim. Acho que ele já tinha ouvido falar do 
que aconteceria se sugasse o meu sangue... 

Ateu resolvi que já chegava. Não tinha 
muita prática em fazer Operação à 
distância, mas era hora. Entrei em contato 
com o espírito do cara que me invocou e 


comecei: três pontos de Força, três de 
Resistência, um de Vôo, três de 
Metamorfose. Deve dar. 

E deu. Foi só eu “soltar” o cara que ele 
pulou em cima do vampiro e o jogou longe. 
Não que o coitado tivesse muita chance 
contra um Brujah de sexta geração em 
frenesi, mas o efeito surpresa me deu o 
tempo necessário pra pegar o amiguinho e 
sair voando. Pouco depois, ele se soltou e 
aprendeu a voar sozinho. 

— Falou, lindinho. Eu já te dei o que cê 
queria. Agora, a sua alma... 

— Toda sua. 

Ótimo. Os trinta pontos do cara (não foi 
surpresa pra mim ver que ele eraum Mago; 
esses caras sempre acham que o poder tá 
vindo muito devagar) compensaram o que 
eu tinha gasto pra dar os Poderes pra ele, 
e eu ficava com 84 de lucro. Já dava pra 
comprar o status de Serpente... 

— Pronto. Agora pode me mandar de volta. 

O cara riu: 

— Eu não seinada sobre isso. Pelo que sei 
você devia aparecer, negociar comigo e 
voltar sozinha. 

Aí eu saquei. Cê não precisa conhecer 
teleporte pra atender uma invocação, mas 
precisa pra voltar! 

la seruma looooonga noite... 


Vampiros: criaturas atormentadas, que se 
gabam de sua imortalidade e divertem-se 
manipulando os mais fracos, para compensar 
a perda de sua humanidade. Lobisomens: 
guerreiros apaixonados lutando uma guerra 
que já perderam. Magos: pessoas com 
poderes maravilhosos, perseguidos e 
limitados por um poder ainda maior. 
Fantasmas: almas perdidas, presas a esta 
existência por um desejo não realizado. 

Com sua série Storyteller, a White Wolf 
cobriu praticamente todos os nossos grandes 
terrores. Deixou espaço até mesmo para 
terrores menores, ao permitir que eles sejam 
criações dos outros (o monstro de 
Frankenstein, por exemplo, seria obra de 
um mago Filho do Eter, e os zumbis seriam 
criações de vampiros). Mesmo os demônios 
também ganharam sua versão, que consta 
no Book of Madness, um livro-suplemento 
para Mage. Ali, contudo, ospoderes dos 
demônios são muito parecidos com os 
dos magos — e Mage ainda não tem sua 
versão traduzida para português. O que 
temos aqui é uma versão opcional de 
demônios para o sistemasStoryteller. Este 
material, contudo, NÃO É oficial - e 
qualquer material da White Wolf sobre 
demônios terá precedência. 


COMO FUNCIONA O DEMÔNIO 


Os demônios são negociantes por 
natureza. Para usar seus Poderes (e para 
viver) eles consomem energia de almas, 
como um vampiro consome sangue. Só 
que a energia de almas pode ser 
transferida de um demônio para outro, e 
acabou sendo adotada por eles como uma 
espécie de dinheiro — sendo que os tais 
Pontos de Alma funcionam como moeda 
corrente. Por isso os demônios vivem 
contabilizando seus Pontos de Alma, ao 
contrário de vampiros, que não podem 
precisar em números exatos seus Pontos 
de Sangue (os Jogadores podem fazer 
isso, mas não os personagens). Um 
demônio só pode “beber” a energia de 
uma alma quando o dono dela for 
sacrificado em seu nome, ou se entregá- 
la espontaneamente. À entrega da alma 
não causa danos de qualquer tipo — pelo 
menos não enquanto o cara continua vivo: 
depois, já sabe onde o sujeito vai parar... 

Um demônio pode regenerar ferimentos 
da mesma forma que um vampiro, 
transferindo Pontos de Alma para Pontos 
de Vida. Aos domingos e durante feriados 
santos o demônio perde dois Pontos de 
Vida, devendo gastar dois Pontos de Alma 
pararecuperá-los. 

A aparência é importante para os 
demônios. A maioria tem forma monstruosa, 
e portanto seu Atributo Aparência é zero. 
Nesse caso, marque um X após Aparência, 
mas mesmo assim preencha o atributo 
normalmente: ele agora determina o quanto 
ele é assustador (Aparência negativa). 
Alguns demônios, porém, têm forma 
humana e são até bonitos! 

Obs: O Poder Aparência funciona da 
mesma maneira para os dois tipos de 
aparência: pode tanto aumentar a beleza 
quanto a feiúra. 


OS PODERES INFERNAIS 


Os Poderes de um demônio são como as 
Disciplinas dos vampiros e os Dons dos 
lobisomens. Existem treze Poderes que um 
demônio pode possuir, divididos em três 
categorias principais: Poderes de 
Ampliação, Normais e Especiais. 


Poderes de Ampliação 

Os primeiros quatro Poderes são assim 
chamados porque seus níveis são 
acrescentados aos níveis dos respectivos 
Atributos: Força, Resistência, Manipulação 
e Aparência. Note que os outros cinco 








Atributos (Destreza, Carisma, Percepção, 
Inteligência e Raciocínio) não podem ser 
aumentados. 

Os Poderes de Ampliação funcionam 
da seguinte maneira: o demônio gasta 
quantos Pontos de Alma desejar, até o 
limite máximo de seu nível no Poder que 
está usando; os Pontos assim empregados 
são acrescentados ao Atributo 
correspondente, no mesmo número de 
níveis, até o final da cena. Note que é 
possível ampliar um Atributo até dez, se 
tanto o Atributo quanto o Poder tiverem 
nível cinco. Nenhuma jogada de dados é 
necessária — mas o valor máximo do 
Atributo é igual ao valor normal do 
atributo, somado ao nível do Poder. 

O Atributo Aparência é o único que 
funciona de forma diferente: além de 
melhorar, os Pontos de Alma podem ser 
usados parapiorara Aparência - à escolha 
do jogador. 


Poderes Normais 

Os sete Poderes seguintes funcionam todos 
da mesma maneira. O nível do Poder indica 
quantos dados o jogador pode lançar para 
tentar usar o Poder, e o gasto em Pontos de 
Alma é sempre igual à dificuldade — quer a 
jogada tenha sucesso ou não. 


Ilusão: este Poder permite ao demônio 
fazer outras pessoas... quer dizer, outros 
seres, verem coisas que na verdade não 
estão ali. Para determinar a dificuldade o 
Narrador deve considerar a complexidade 
da imagem. Criar a ilusão de uma pessoa 
agindo normalmente é coisa simples 
(dificuldade 5), mas uma réplica fiel da 
Mona Lisa ou um batalhão de Garous 
dobrando a esquina seria bem mais 
complicado (dificuldade 8). Note que a 
Ilusão demoníaca afeta todos os sentidos. 


Incorporação: permite tomar posse 
do corpo de um humano. Isso NÃO 
FUNCIONA contra seres despertados 
(vampiros, lobisomens, magos, fadas, 
fantasmas... ei, fantasmas NÃO TÊM 
corpos!). À dificuldade é igual à Força 
de Vontade da vítima — e, se ela possuir 
Fé Verdadeira, esta deve ser somada à 
força de vontade. Se o demônio quiser 
apenas ocupar o corpo, e não controlá- 
lo, será necessário jogar os dados apenas 
se a vítima possuir Fé. Nesse caso, 
simplesmente jogue contra a Fé (a Fé 
Verdadeira é explicada na pág. 238 de 
Vampiro: a Máscara e pág. 14 de 
Vampiro: Guia dos Jogadores). 





Metamorfose: permite ao demônio 
alterar a forma de seu corpo. Para determinar 
a dificuldade, o Narrador deve considerar a 
complexidade da mudança: criar cauda e 
chifres (ou eliminá-las) somaria dois ou três 
à dificuldade. Voltar à forma verdadeira 
não exige jogada de dados ou gasto de 
Alma. Um demônio inconsciente volta 
automaticamente à forma verdadeira. 

Esse Poder não pode ser usado para alterar 
o atributo Aparência; para isso, use-o em 
conjunto com o Poder Aparência. 


Ocultação: é o Poder inverso ao de Ilusão, 
pois serve para IMPEDIR que outros vejam 
algo que ESTÁ LÁ. O Narrador determina 
a dificuldade baseado no volume de coisas 
a serem oculta e faz um teste cada vez que 
alguém olhar naquela direção. 


ÃO ei ADOR 


Os demônios descritos neste artigo 
são destinados ao uso como per- 
sonagens coadjuvantes nas crônicas, 


controlados pelo Narrador. Embora 
estas regras permitam o luso de 
demônios como personagens joga- 
dores, recomendamos expressamente 
ao Narrador que proíba essa atitude. 
Melhor seria fazer acordos com os 
demônios, ou apenas caçá-los! 


Teleporte: permite ao demônio ir de um 
lugar a outro sem percorrer fisicamente a 
distância entre os pontos. Distâncias não 
fazem diferença, e a dificuldade é 
determinada considerando apenas a 
intimidade do demônio com o lugar 
desejado: 3 para íntimo (sua própria “casa”), 
4 para familiar, 5 para bem conhecido, 6 
para um lugar onde ele esteve uma única 
vez, / para um lugar que ele conhece por 
descrição, 8 se apenas sabe onde é, 9 senem 
isso. Note que, para um demônio, não 
importa em que plano um lugar fica. 
Diminua a dificuldade em dois pontos se ele 
estiver seguindo alguém. Se o demônio falha 
em umajogada de dados para Teleporte, ele 
apareceráno lugar errado! 


Transmutação: permite alterar a 
forma e a composição de objetos 
inanimados. Determine a dificuldade de 
acordo com a complexidade do objeto e 


do resultado desejado: 6 para fazer uma 
roupa servir, 7 para ajustar uma chave a 
uma fechadura, 8 para transformar a 
cueca daquele Garou em prata... 


Visão: não é propriamente um Poder, 
mas sim um objeto (espelho, bola de cristal, 
poço, lago...) que permite ao demônio, 
quando olhando dentro do objeto, ver outro 
lugar. A dificuldade é determinada da 
mesma forma que no Teleporte. 


Poderes Especiais 
Os dois Poderes restantes têm regras 
especiais: 


Operação: permite ao demônio despertar 
poderes sobrenaturais em um ser humano 
(não funciona com vampiros, lobisomens, 
fantasmas ou fadas, mas FUNCIONA com 
magos). Esses poderes podem ser mágicos, 
psíquicos ou infernais: para poderes mágicos 
veja Mage: The Ascension; para poderes 
psíquicos veja Vampiro: Guia dos 
Jogadores e The Hunters Hunted (“Os 
Caçadores Caçados”); e, para poderes 
infernais, veja... ora, este artigo! 

Para despertar poderes mágicos, o demônio 
consome dez Pontos de Alma. Para poderes 
psíquicos ou infernais, gasta um ponto para 
cada nível de poder (cada bolinha a ser 
preenchida na planilha). O limite máximo 
de pontos a gastar é calculado multiplicando 
o nível do Poder Operação por cinco. 

Um humano com Poderes infernais ganha 
um novo atributo em sua planilha: Alma. 
Ele começará com 50 pontos (esses pontos 
não têm nada a ver com Pontos de Alma), 
mesmo que já tenha vendido sua alma. São 
esses pontos que ele gasta ao usar seus 
Poderes, e, quando chegar a zero, ele morrerá 
para tornar-se um demônio. 


Vôo: mesmo que um demônio tenha 
asas, só poderá realmente voar se possuir 
esse Poder. Por outro lado, ele PODE 
voar se possuir esse Poder e não tiver 
asas. O nível determina a velocidade 
máxima, e não é necessária nenhuma 
jogada de dados. Gasta-se um Ponto de 
Alma para cada três minutos de vôo. 

A velocidade máxima é: *6km/h; «eS0km/h; 
ee] 30km/h; ee 666km/h; *eeee1313km/h. 


CASTAS DEMONÍACAS 


Os demônios têm um sistema muito rígido 
de castas sociais. À casta de um demônio 
determina, entre outras coisas, quantos 
Poderes infernais ele pode ter. 


CRE ER Ss IRS DOS TS TS EPE SOS 


Diferente de outros sistemas de castas, a 
casta de um demônio é comprada: para fazer 
parte de uma Casta superior, ele deve 
entregar um determinado número de Pontos 
de Alma ao Imperador do Inferno. (Claro 
que só há um Imperador e, portanto, é 
impossível atingir a 13º casta.) 


Casta Limite Preço 
de Poderes Médio 
Verme ] 0) 
Lacaio 2 20 
Soldado 3 50 
Serpente 4 100 
Torturador a 300 
Cavaleiro 6 666 
Corruptor j 666 
Maldito 8 666 
Duque 9 1300 
Rimador 10 1500 
General 1 2000 
Lorde 12 7000 
Imperador 13 . 


A CONSTRUÇÃO 
DO DEMÔNIO 


A planilha de personagem de Vampiro: 
a Máscara pode ser usada para registrar 
os dados de um personagem demônio. 
Atributos e Habilidades são usados 
normalmente — ainda que seja preciso 
bolar uma explicação razoável para que 
um demônio conheça Música, Medicina, 
Direito e outras coisinhas pouco úteis no 
Inferno. Os Poderes podem ser anotados 
no espaço para as Disciplinas. 
Antecedentes não serão utilizados, pois 
o único antecedente possível para 
demônios é a Casta. Força de Vontade 
continua valendo, mas esqueça as 
Virtudes e Humanidade. E arranje alguma 
beirada para registrar os Pontos de Alma 
— que, ao contrário dos Pontos de Sangue, 
podem alcançar a casa dos milhares. 

Há dois procedimentos principais para 
criar personagens demônios. O primeiro 
refere-se à ascensão demoníaca, onde 
demônios começam como Vermes — a 
Casta mais baixa -, discriminados e 
maltratados por seus superiores. Vale 
lembrar que Vermes, Lacaios e Soldados 


- sempre são subordinados a alguém. 


Precisam juntar “dinheiro” suficiente 
para comprar status mais elevados e sair 
daquela situação, interagindo com outros 
personagens em busca de Pontos de Alma 
(a propósito: assassinar por dinheiro não 
é crime no Inferno!). Construa esses 
personagens com 6/4/2 pontos para 


Atributos, 12/7/3 para Habilidades e 2 
pontos para os Poderes (na verdade para 
o Poder, pois no começo só pode haver 
um). Casta será 1, Força de Vontade 5, 6 
Pontos de Alma iniciais e 6 pontos de 
bônus. 

O segundo tipo de demônio é aquele 
descrito no início deste artigo — um 
personagem mais avançado, mas com 
problemas até o pescoço! Ele está preso 
na Terra, e vai se confrontar com outros 
seres despertados (os personagens dos 
jogadores, certamente). Seu objetivo é 
conseguir voltar ao Inferno — pois, do 
contrário, não poderá mais comprar 
Castas! Use 8/5/3 para Atributos, 15/10/ 
5 para Habilidades e 6 pontos para 
Poderes. A casta será 3 (Soldado), Força 
de Vontade 5 e 20 Pontos de Alma iniciais 
e 15 pontos de bônus. 


Uso dos Pontos de Bônus 

Para demônios, os pontos de bônus são 
gastos da seguinte maneira: 
Atributos: 5 pontos de bônus por nível. 
Habilidades: 2 pontos de bônus por 
nível. 
Poderes: 5 pontos de bônus por nível. 
Força de Vontade: 2 pontos de bônus 
por nível. 
Pontos de Alma: podem ser aumentados 
com pontos de bônus, a um custo de um 
ponto de bônus para cada dois Pontos de 
Alma. Daí por diante, só podem ser 
aumentados naturalmente, no decorrer 
do jogo. 
Casta: não pode ser aumentada com 
pontos de bônus, apenas mediante 
compra com Pontos de Alma. 


SITUAÇÃO SOCIAL 


Asrelações dos demônios com os outros 
despertados seriam complicadas. Para os 
Garou, eles são “coisa de Wyrm” e só 
servem para serem massacrados. Magos 
da Tecnocracia e a Inquisição, inimigos 
tradicionais dos outros, provavelmente 
abandonariam projetos importantes para 
caçar um demônio — que é a pior coisa 
possível para essas duas organizações. E 
só enfrentar a Tecnocracia já seria ruim o 
bastante... 

Os únicos possíveis aliados dos 
demônios seriam os Magos Nephandi 
(que, afinal de contas, estão banidos da 
Terra) e os vampiros praticantes de Magia 
Negra. Porém, vampiros como os 
Tremere mais provavelmente tentariam 
controlar os demônios — com boas 


chances de conseguir, se tiverem três ou 
mais pontos de Taumaturgia: jogue 
Manipulação + Ocultismo contra a Força 
de Vontade do demônio. 


Demônios vs. Vampiros 

Uma teoria diz que vampiros são uma 
espécie de demônio. De qualquer 
maneira, a relação entre eles é um pouco 
mais complicada: 
*Vampiros não têm alma. Ou melhor, 
suas almas não têm energia. “Beber” a 
alma de um vampiro não dá nenhum 
Ponto de Alma, 
Demônios não têm sangue. Porém, se 
um vampiro morder um demônio, poderá 
sugar sua energia de Alma. Sugar O 
“sangue” de um demônio induz um estado 
de euforia que aumenta a Força do 
vampiro em um ponto: isso dura, em 
dias, um terço dos Pontos de Alma 
roubados. 
“Todos os demônios têm “primeira 
geração”. Alguns dizem que Caim, o 
vampiro primordial, foi transformado em 
um demônio. O que acontece é que fazer 
Diablerie com um demônio sempre 


“diminuirá a geração do vampiro como se 


o demônio fosse o próprio Caim. Mas 
não é muito fácil fazer isso, pois os 
demônios não ficam paralisados 
enquanto são mordidos... 
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O título que encerra de uma vez o Mundo 
das Trevas de Mark Rein-Hagen 


Changeling: The Dreaming, Mark Rein- 
Hagen, Sam Chupp, Ian Lemke & Joshua 
Gaóriel Timórook. White Wolf, EUA, 
1995, 296 páginas. 


endo começado há cinco anos 
com Vampire: The Masquerade, a 





novas fronteiras no mundo do RPG. 
Com poucas e simples regras, dando 
ênfase à ambientação e à in- 
terpretação, esta linha de jogos é hoje 
uma das mais respeitadas e jogadas 
em todo o mundo. Não que este tipo de 
jogo, com mais história e menos 
regulamentos, já não existisse antes 
no mercado; a própria editora White 
Wolf tinha seu Ars Mágica (altamente 
recomendável), mas foi com o advento 
de Vampire que esse estilo de RPG 
tornou-se consagrado. 

Depois-de Vampire, Werewolf, Mage e 
Wraith, CHANGELING é o último jogo 
prometido por Mark Rein-Hagen para 
seu World of Darkness — o Mundo das 
Trevas, cenário comum dos cinco 
jogos. Mas este novo lançamento é. um 
tanto diferente de seus irmãos mais 
velhos; mais colorido (seja no tema, 
seja no visual do. próprio livro), mais 
light, sem o clima pesado de desepero 
e depressão pesada que paira sobre os 
outros jogos. CHANGELING é um 
jogo sobre a imaginação, sobre a 
infância e seus sonhos perdidos. 

Aqui os jogadorer interpretam 
Faeries, seres mitológicos muito 
conhecidos no folclore europeu e livros 
de fantasia. Faeries são conhecidos por 
muitos nomes, como gnomos, fadas, 
elfos, trolls, sátiros... talvez até 
possamos chamar de Faeries alguns 
personagens do folclore brasileiro, 


gm. Como o saci e o curupira. 
“a Nas lendas dos países do 


norte, um changeling é uma 
criança  Faerie que foi 


série Storyteller abriu espaço para ' 


colocada no lugar de uma criança 
humana para que crescesse no mundo 
dos humanos, sem que os pais da . 
criança trocada soubessem disto. A 
criança humana era levada então ao 
reino dos Faeries para viver entre eles. 
No jogo esta é uma das possibilidades, 
mas estes não são os changelings mais 
comuns. | 


MUNDO SEM SONHOS 


Conta-se sobre uma época em que 
a Terra e o mundo das fadas, 
chamado Arcadia, eram uma coisa 


só. Histórias fantásticas tornavam- 


se realidade, a magia era verdadeira, 
e as pessoas eram mais felizes. Mas 
chegou a época em que o poder da 
razão começou à se impor sobre a 
imaginação e o sonho. Não mais se 
acreditava em magia e seres 
místicos. A Terra e Arcadia 
começaram a se separar. Quando 
houve o desligamento definitivo, os 
Faeries nobres foram para Arcadia, 
sem se importar com os “inferiores”. 
Muitos dos “plebeus” ficaram na 
terra, à mercê dos humanos. As 
várias espécies de Faeries puseram 
suas diferenças de lado para que 
posse possível a sobrevivência neste 
mundo banal e sem imaginação. Eles 
aprenderam a morrer e deixar suas 
almas renascerem em corpos 
humanos, sendo criados por eles e 
sem se recordar de suas outras vidas. 
Esses humanos com espírito Faerie 
são sempre incompreendidos pela 
sociedade e pelas pessoas que 
esquecem o que é a infância - até 
que em algum momento de suas vidas 


“eles despertam e recordam sua real 


natureza. Estes são os changelings. 

Em 1969, quando o homem chegou à 
Lua, houve uma reviravolta em 
Arcadia. Esse evento, além de fazer 


PE ONO EN RE STERN O 


com que todos sonhassem e reabrissem 


as portas da imaginação, também 
afetou Arcadia - que tem uma relação 


estreita com a Lua. Cinco casas nobres: 


foram expulsas, mas o que realmente 
aconteceu não é sabido por ninguém, 
pois todos que voltam à Terra têm 
suas memórias apagadas. Esses nobres 
tentaram reaver sua autoridade sobre 
os “plebeus” que haviam ficado na 
terra. Mas os tempos são outros, e as 
coisas não aconteceram do jeito que 
eles esperavam. Os changelings se 
levantaram e conseguiram direitos 
nunca antes admitidos pela nobreza. 

Changelings vivem de sonhos, 
histórias, fantasias, amores profundos 
e seres imaginários. Para eles não há 
significado em uma vida sem sonhos. 
Tudo é contado na forma de histórias 
divertidas e fantásticas; aquele que 
deixar-se levar pela banalidade estará 
perdido para sempre. Quando isso 
acontece com um Faerie ele perde sua 
natureza mágica e passa a seguir 0 
curso dos homens. 


MAGIA CAPRICHOSA 


Em CHANGELING temos gnomos 
inventivos, trolls brigões, elfos altivos, 
sátiros que só pensam “naquilo”, e um 
punhado de outras criaturas. Muitos 
Faeries de lendas foram deixados de 
lado, e algumas pessoas talvez se 
espantem com as definições do livro 
para certos changelings - mas o fato é 
que existem muitos mitos e definições 
diferentes: só no Brasil, veja quantas 
versões diversas existem para as lendas 
do saci e do lobisomem. 

O maior poder dos changelings são 
seus Cantrips, uma espécie de 
mágica, diferente daquela usada em 
Mage. Para usar um Cantrip o 
changeling deve ter conhecimento 
sobre uma arte (que diz o que ele 
pode fazer) e um reino (que diz onde 
ele pode atuar). Mas isso não tão 
fácil assim. A energia usada para 
realizar os Cantrips, o Glamour, é 
uma força caprichosa, viva, sentida 
em todo o corpo do changeling. 
Quando ele tenta usar um Cantrip, 0 
Glamour exije que ele faça algo para 
que funcione. Pode ser desde a 
recitação de um texto de Shakespeare 


“primeiríssima quali- 


até pixar uma parede. A exigência só 


“será anunciada e exigida pelo Glamour 


quando o changeling estiver tentando 
usá-lo, de modo que ele nunca saiba se 
estará apto ou não a fazer o Cantrip. 

A mudança mais significativa nas 
regras de CHANGELING em relação 
aos outros jogos do Mundo das Trevas 
é justamente a regras sobre os 
Cantrips. Desta vez não se usam dados 
para definir o sucesso ou fracasso de 
uma mágica, e sim cards especiais. 
Cada jogador terá cartas de Artes e 
Reinos - e, no momento de usar o 


Cantrip, compram uma carta de Bunk, | 


que é a exigência do 
Glamour. O livro básico | 
acompanha uma página ; | 
própria para que 0 fe: 
jogador tire fotocópias Js 
e crie suas cartas - 0 fed. 





que, aliás, dá muito Ja 
trabalho. Como opção, = 
a White Wolf está IT K 
publicando cards cole- ; 
cionáveis de Cantrips p= 
para uso no jogo; com h 


certeza uma forma que 
a editora encontrou 
para faturar mais com 
CHANGELING. 





e 


Outra inovação em É 
CHANGELING é o Er 
próprio livro básico, 1 
totalmente colorido, = 


com ilustrações de 


«A 


INK 


dade - sem dúvida o , 
melhor visual de toda a o) , 
série Storyteller. As SN 
cartas também são «ss, 1 
primorosas, e difícil ms 
será encontrar um Nº. 
jogador que decida 
abrir mão delas em sua partida. 

Este será provavelmente o último 
título criado por Mark Rein-Hagen 
para o Mundo das Trevas. Correm 
rumores de que ele estaria deixando a 
White Wolf para escrever roteiros de 
seu próprio seriado de televisão — para 
o desespero ou deleite dos fas. Por 
enquanto, encerra-se aqui uma saga 
que mudou, em muita gente, a maneira 
de ver e de jogar RPG. 
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Não se deixe enganar pela 
capa esquisita, que parece 
ilustrada com giz de cera: 
o visual interno do livro é 

espetacular! 











Alguma Coisa no Céu, Marien 
Calixte. Edições GRD, São Paulo, 
1995, 77 págs. Ilustrações internas 

de Wagner César Veiga. 


arien Calixte é um autor singular 

dentro da ficção científica 

brasileira. Enquanto a maioria 
dos nossos escritores de FCB dividem-se 
entre São Paulo e Rio de Janeiro, Calixte 
vive em Vitória do Espírito Santo. Meio 
que compreendendo essa singularidade 
geográfica, ele recheia suas histórias com as 
paisagens e os modos de ver capixaba — 
sempre em um envelope de mistério, 
elegância e encantamento. 

Dez anos depois da primeira edição da 
coletânea ALGUMA COISA NO CÉU, a 
tradicional Edições GRD relança esta versão 
revista e ampliada pela presença de um 
novo conto, “Cracas, Ostras e Sururus”. 

O denominador comum dos sete contos da 
coletânea é a presença de Objetos Voadores 
Não-Identificados e de outros fenômenos 
associados aos OVNIs, como caidocéu, que 
dá título aquela que seja talvez a melhor 
história do livro; um conto onde, seguindo 
o desaparecimento de um ônibus, estranhas 
esculturas de mármore começam a aparecer 
em diversos pontos da cidade, como que 
caídas do céu, literalmente. Um jornalista 
investiga o desaparecimento e as esculturas, 
ao lado de autoridades locais. “Caidocéu” 
transmite efetivamente um conteúdo de 
mistério e estranhamento invadindo o 
cotidiano humano, que forma a perspectiva 


" central da coletânea, 


No premiado “O Visitante”, Calixte transmite 
esse mesmo mistério € estranhamento em uma 
história lírica e incestuosa sobre uma jovem 
viúva, em uma aldeia de pescadores do Espírito 
Santo, que engravida do que pode ser um 
alienígena. “Procurem Beto” é umahistória de 
abdução (sequestro por OVNIs) deummenino, 
enquanto “As Pedras Ovaladas” apresenta a 
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A VERDADE 
ESTÁ LA FORA! 


OVNIs, abdução e comandantes alienígenas 
estão neste livro de ficção brasileira 


morte de um caçador associada ao surgimento 
de um disco voador em um morro marcado 
pelas pedras do título. E “Alguma Coisa no 
Céu” assume pela primeira vez o ponto de vista 
do comandante de um OVNI, sobrevoando 
uma praia onde um casal faz amor. No final 
desse conto Calixte premia o leitor com um de 
seus inspirados haikais, ele que já escreveu 
dois livros dessa forma lírica oriental. 
Infelizmente, a história inédita, “Cracas, 
Ostras e Sururus”, é de algum modo 
decepcionante. O conto trata da cidade de 
Vitória submersa no Atlântico, e tem como 
protagonista o misterioso Graciliano 
(homenagem confessa a Graciliano Ramos), 





um homem de 179 anos que vive sozinho nas 
colinas rodeando a Vitória submersa. O conto 
também apresenta a visita de OVNIs, mas seu 
enredo inexistente, em uma narrativa um tanto 
apagada, marcada ainda por uma denúncia 
ecológica óbvia demais, o impede de terminar 
acoletânea com mais força. Há, não obstante, 
um clima melancólico e apocalíptico, quefecha 
suficientemente bem o livro. 

Nestes dez anos Marien Calixte produziu 
apenas nove contos dentro da ficção 
científica. Mais trabalhos de sua autoria, 
com maior variação temática, seriam mais 
que bem-vindos. 


ROBERTO DE SOUSA CAUSO 








Conan: Espada e Magia 2. Robert E. 
Howard, L. Sprague de Camp & Lin 
Carter. Unicórnio Azul, São Paulo, 1995, 
193 págs. Ilustrações internas de Ed 
Imparato. 


ançado dois meses após o 

surgimento do primeiro CONAN: 

ESPADA E MAGIA, este segundo 
volume nos traz um problema curioso: o que 
éisto? Uma revista com contos de Conan, ou 
uma coleção de antologias desse material? O 
título original do livro é creditado a L. 
Sprague de Camp, como editor das histórias 
nele contido. À ficha catalográfica (se for 
uma revista, por que uma ficha 
catalográfica?) credita apenas Robert E. 
Howard. Uma vez que a Unicórnio Azul 
está claramente reorganizando os contos, 
os volumes deveriam ser creditados ao editor 
da coleção, Silvio Alexandre. 

Segundo Sprague de Camp, um dos 
responsáveis pela reencarnação editorial do 
personagem, na década de 1960, Howard 
produziu dezoito histórias protagonizadas 
pelo bárbaro cimério, durante os anos trinta. 
Décadas mais tarde, de Camp e Lin Carter 
lutaram para compilar e publicar em livro 
essas histórias, e em dar continuidade à saga de 
Conan, escrevendo e completando eles 
mesmos rascunhos e histórias nunca 
terminadas por Howard. Como resultado, 
Conan tornou-se um ícone moderno, 
transcendendo ao seu autor, e as histórias de 
espada e feitiçaria transformaram-se em um 
fenômeno de mercado, criando um universo 
literário que veio a gerar mais tarde até mesmo 
os RPGs de fantasia heróica e medieval. 

Mas a partir do momento em que a Unicórnio 
Azulresolve remontar o trabalho de L. Sprague 
de Campe Lin Carter, o leitor brasileiro perde 
a chance de compreender como se deu a 
evolução desse fenômeno editorial. 

Neste segundo volume predominam 
histórias escritas por de Camp e Carter. A 
primeira, “A Mão de Nergal”, iniciacom os 
mercenários que Conan acompanha sendo 
atacados por horrendas criaturas geradas 
por feitiçaria. Salvo pela sorte (grande) de 
ter encontrado um amuleto contra os 
monstros, Conan é então usado por um 
grupo de nobres amaldiçoados pelo vilão 


BID 
PEA ORE 


Munthassem Khan, na tentativa de destruí- 
lo. A história é a continuação de um rascunho 
de Howard, por Carter, que exagerou em 
uma das características do criador do 
personagem: a adjetivação pomposa e 
excessiva. À Mão de Nergal do título é um 
objeto de eras anteriores (como se a Era 
Hiboriana em que Conan vive já não fosse 
“anterior” o bastante), capaz de conferir 
poderes mágicos absolutos. Um recurso já 
empregado anteriormente por Howard. 
Jáanoveleta “A Cidade das Caveiras”, da 
dupla Carter/de Camp, é suficientemente 





original. Conan é capturado em batalha por 
guerreiros meruvianos e levado, juntamente 
com o mercenário negro Juma e a princesa 
Zosara, até a presença de rei-deus Jalung 
Thongpa. Depois de algumas peripécias, 
Conan e Juma terminam acorrentados aos 
remos de um navio. Eles escapam em uma 
nova segiência cheia de ação, e uma feliz 
coincidência os leva até Zosara — e uma 
criatura monstruosa contra a qual têm que 
lutar. O combate contra o ser mágico, em 
um templo, também é recorrência nas 
histórias do herói, mas a noveleta tem um 
ritmo mais lento, possibilitando explorar 
melhor as situações. A presença de Sprague 
de Camp como co-autor provavelmente lhe 








Novas aventuras do cimério favorito da galera 


dá uma sofisticação maior, e um 
conhecimento de história que torna a 
caracterização das culturas e ambientações 
mais verossímil. 

Essa maior sofisticação pode significar 
um decréscimo na energia narrativa 
característica de Robert E. Howard mas 
compensa. Há também um pouco mais de 
sexo aqui do que vimos anteriormente. Já “A 
Libertação de Thugra Khotan” é assinada 
apenas por Howard; publicada originalmente 
em 1933. A novidade da história é Conan 
sendo promovido — por intervenção divina — 
de mercenário a general dos exércitos da 
princesa Yasmela de Khoraja. Háa interessante 
descrição da grande batalha em que as forças 
de Conanchocam-se comas tropas do feiticeiro 
ressurgido, Khotan. Esta história de Howard 
também é um pouco mais assentada, embora 
possua a energia raivosa do autor. E aqui, 
como na história anterior, há uma sugestão 
de que Conan possa ter um caráter com algo 
mais que a paixão do guerreiro, afinal. (Aqui 
ele também se deita com a princesa, ao fim 
da história.) 

Noúltimo conto, “O Demônio da Neve”, 
Conan encontrauma jovem perdidanasregiões 
geladas do sul, e os dois são ameaçados por 
uma serpente monstruosa capaz de congelar 
qualquer um que a toque. Para enfrentá-la, 
Conan recorre à astúcia, e chega mesmo a 
raciocinar, antes de partir para a ação. O 
conto, escrito por de Camp/Carter, chega 
mesmo a apresentar algum conhecimento 
científico na solução do confronto entre Conan 
eo monstro— provável influência de Sprague 
de Camp, também um destacado autor de 
ficção científica. 

CONAN: ESPADA E MAGIA continua a 
nos apresentar a trajetória de Conan, eanos 
divertir com movimentados contos de 
fantasia heróica. Apesar disso, a editora 
deveria ter mais cuidado com a tradução e 
revisão, bem como com convenções de 
edição internacionais que devem ser 
obedecidas. Se a Unicórnio Azul insistir em 
forçar os livros originais a caberem no 
formato da coleção, e publicar os romances 
de Conan, teremos que engolir um romance 
picado em três ou quatro partes. 


ROBERTO DE SOUSA CAUSO 
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ARCRAFT - Orcs & Humans é 
um PC game no estilo de Dune 
IH - este considerado o melhor 


jogo de estratégia de 1994 nos EUA. 


Desta vez, contudo, em vez de batalhar 


pela conquista do planeta Arrakis, o 
jogador deve dominar um mundo 
fantástico nos moldes dos RPGs de 
fantasia medieval. As duas raças mais 
populosas são os humanos e os orcs, 
que não morrem de amores uns pelos 
outros - e o papel do jogador é levar 
uma das raças ao domínio do mundo. 

A guerra é impiedosa, e não há regras 
ou limites. Vale tudo: sequestrar 
pessoas importantes, contratar 
mercenários ogros para ajudar na 
chacina dos inimigos, usar magos para 
invocar monstros... qualquer recurso é 
válido para esmagar os odiosos 
inimigos. 


CONHEÇA SUA TURMA 


WARCRAFT possui vários 
personagens, todos fundamentais em 
sua batalha contra os advesários — 
sejam humanos ou orcs. São sete 
representantes de cada raça: 


Peon e Peasant (Camponeses): são 


os personagens principais do jogo, sua 
força de trabalho. Com eles você pode 
escavar minas para conseguir dinheiro, 
ou cortar árvores e descolar lenha para 
construir casas e catapultas. 

Grunt e Footmen (Soldados de 
Infantaria): são os soldados rasos de 
seu exército. Não são muito fortes e 
nem resistentes. 

Spearmen e Archers (Lanceiros e 
Arqueiros): podem atacar os 
adversários à distância — e, quando em 


grupo, são arrasadores. Seus golpes são 


rápidos, mas sem muita força. 
Raiders e Knights (Cavaleiros): 
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“The kingdom of Rash was à prosperous one. 
The humans who dwelled there turned the land 
into a paradise. 


No one knew where these creatures came from, and none 
were prepared for the terror that they spawned, 





com seus cavalos de guerra, são muito 
poderosos. Os melhores em combate 
corporal. 

Catapults (Catapultas): seus 
ataques são os mais destruidores do 
jogo. São lentas, mas detonam o 
inimigo com um único acerto. Só 
servem para atacar à distância, e são 
ótimas para derrubar as cabanas dos 
adversários. 

Necrolyte e Conjurer (Necromante 
e Conjurador): são magos que 
podem invocar outros personagens. 
Seus ataques são fracos, mas os 
personagens invocados podem causar 
muitos problemas aos advesários. 

Warlock e Cleric (Mago e 
Clérigo): estes magos são mais 
defensivos. Seus feitiços servem para 
proteger os personagens contra os 
ataques dos inimigos. 


MAGIA PARA TODO MUNDO 


Geralmente a estratégia decisiva é o 
uso correto dos magos. Os magos 
Cleric e Conjurer são humanos, 





enquanto o Warlock e o Necrolyte são 
orcs. No geral são muito parecidos, e 
algumas de suas magias são iguais — ou 
têm efeitos iguais. 





Cleric Spells 

Healing (Cura): Restaura a energia 
de seus personagens. 

Far Seeing (Visão Distante): Abre 
locais à sua escolha em qualquer lugar 
do mapa. 

Invisibility (Invisibilidade): Torna 
um personagem invisível, impedindo 
que ele seja atacado enquanto estiver 
sob efeito da magia. O personagem 
invisível pode circular livremente pela 
base inimiga sem ser notado. 


Conjurer Spells 

Summon Scorpion (Invocar 
Escorpiões): Invoca um bando de 
escorpiões monstruosos. À quantidade 
vai depender do marcador MP (4 
escorpiões se estiver cheio). 

Rain of Fire (Chuva de Fogo): 
Produz uma chuva de bolas de fogo no 
local selecionado. 

Summon Water Elemental 
(Invocar Elemental da Agua): Com 
exceção do Knight, todos os 
personagens que recebem um ataque do 
Elemental da Água morrem com um 
único golpe. Pode disparar bolas de 
água a longas distâncias. 





Warlock Spells 

Raise Dead (Levantar Mortos): Este 
feitiço transforma um personagem morto 
em morto-vivo, seja orc ou humano, e 
coloca-o contra o adversário. 

Dark Vision (Visão Negra): Igual 
ao feitiço Far Seeing dos Clérigos. Um 
personagem sob efeito do feitiço não é 
visto ou atacado pelos inimigos, 
podendo perambular livremente em 
território hostil. 

Unholy Armor (Armadura 
Profana): Protege um personagem 
contra ataques inimigos. O personagem 
sob efeito do feitiço pode ser golpeado 
várias vezes sem sofrer dano. 


Necrolyte Spells 
Summon Spiders (Invocar 


Aranhas): Funciona como o Summon 
Scorpions do Conjurador, invocando 
um bando de aranhas gigantes. 

A quantidade vai depender do 
marcador MP (4 aranhas se 
estiver cheio). 

Cloud of Poison (Nuvem 
Venenosa): Produz uma nuvem de 
névoa tóxica no local selecionado. 

Summon Daemon (Invocar 
Demônio): Invoca um demônio 
gigante. Seus poderes são parecidos 
com os do Elemental da Água, mas 
não pode atacar à distância. Em 
combate corporal, é o personagem 
mais forte do jogo. 


Os personagens invocados pelos 
Necrolyte e Conjurer obedecem à 
seguinte ordem: logo que são 
mvocados, começam a perder MP, 
Assim que o MP acaba, o HP começa a 
acabar até que o personagem morra. 

O Elemental da Água e o Demônio 
podem ser controlados como se fossem 


personagens comuns. 
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Their warriors mielded axe and spear with deadiy 
proficiency, while others rode dark wolves as black 
as the mooniess night. 













SAESS EE A AS eai 
— With an ingenious arsenal of weaponry and powertul 
magico, these fwo forces collide in a contest of cunning, 

intellect and brute strength | 





AS REGRAS DA BATALHA 


Você iniciará a batalha com sua base e 
alguns personagens. Com osPeasants (ou 
Peons) escave as minas, é com os outros 
procure explorar ao máximo o mapa. 
Mande-os sempre em grupos, para que 
não morram facilmente. Procure 
construir, o mais rápido possível, as 
barracas para poder treinar seusFootmen. 
Quando estiver em fases mais avançadas, 
poderá treinar Arqueiros construindo um 
Lumber Mill - ou treinar Cavaleiros 
construindo umStable (estábulo). Os 
Clérigos são treinados nasChurchs 


(igrejas) e osConjurers são treinados nas 
Towers (torres). Também existem, para 
aumentar a força e resistência dos 
personagens, asBlacksmiths — locais onde 
ferreiros que temperam o aço para 
fortalecer suas armas e os escudos: 
pagando 750 você aumentará a força ou 
resistência em um nível, e 1500 para 
aumentar o segundo nível. Com as 
Blacksmiths construídas você poderá 
partir para as catapultas. Para aumentar a 
velocidade dos cavalos dos Cavaleiros 
você precisará do estábulo e algumas 
moedas de ouro (750 para o primeiro 
aumento de velocidade e 1500 para deixar 
seu cavalo como um verdadeiro Corcel 
Negro — aquele do filme...). 

Mais adiante você receberá a notícia de 
que alguns aliados seus foram 
sequestrados. Então seus personagens 
serão jogados em um labirinto onde 
existem muitos ogros. Ande sempre em 
grupo, com os Footmen na frente (para 
servirem de parede contra os ogros) é 
com os arqueiros atrás (para atirarem nos 
ogros que atacam os Footmen). Os 





Clérigos devem ficar protegidos, 
sempre na retaguarda, prontos para 
restaurar a energia dos outros. Seus 
inimigos, nesta fase, são somente 
ogros; portanto tome muito cuidado 
para não acertar nenhum outro 
personagem e falhar em seu resgate. 
Quando não encontrar nenhum Peasant 
em seu grupo, procure nas localidades 
próximas aos locais onde o Inimigo 
construiu sua base: existem fases 
onde os adversários sequestram 

seus Peasants. 


DAWIS ROOS 


ALEX SOFT INFORMATICA 
Fone /Fax : (011) 570-1478 
Os Melhores R.PG.'s para seu Micro Computador da Linha PC 


(A CONFIGURAÇÃO MÍNIMA PARA OS JOGOS ABAIXO É UM P€-3865X COM MONITOR VGA) 


| BLADE OF THE DESTINY 


CARMEN SAN DIEGO WHERE IN SPACE... 


| COBRA MISSION 


DARK LEGIONS 


| DRAKKHEN 


ELVIRA 


EYE OF THE BEHOLDER III 
FREE DG: sarau tras so natesnseisrtos 
LORD OF THE RING Il - TWO TOWERS 


| MASTER OF MAGIC 


MENZOBERRANZAN 
MIGHT & MAGIC III 
MIGHT & MAGIC IV - CLOUDS OF XEEN. ... 


| RAVENLOFT 


RED HELL 

ROBINSON'S REQUIEM 

SPACE HULK 

STAR TREK 25TH ANNIVERSARY 


| STAR TREK V - THE FINAL FRONTIER 


R$ 06,90 
R$ 09,20 
R$ 11,50 
R$ 11,50 
R$ 13,80 
R$ 18,40 


DISK51/4  DISK31/2 | STRONGHOLD 


THE DARK HALF 
R$09,90 | THE DREAM WEB 
R$13,20 | THE HORDE 


R$ 19,80 | ULTIMA VIII - PAGAN 
R$26,40 | ULTIMATE VI 


R$ 16,50 | ULTIMA UNDERWORLD 
R$ 16,50 | ULTIMA UNDERWORLD II 


R$ 09,90 
R$ 13,20 
R$ 26,40 
R$ 19,80 
R$ 13,20 
R$ 16,50 
R$ 26,40 
R$ 19,80 


R$ 06,90 
R$ 09,20 
R$ 18,40 
R$ 13,80 
R$ 09,20 
R$ 11,50 
R$ 18,40 
R$ 13,80 


R$ 16,10 
R$ 06,90 
R$ 09,20 
R$ 06,90 
R$ 09,00 
R$ 06,90 
R$ 09,20 
R$ 11,50 
R$ 06,90 
R$ 20,70 
R$ 20,70 
R$ 06,90 
R$ 20,70 
R$ 20,70 
R$ 18,40 
R$ 11,50 
R$ 09,20 
R$ 11,50 


R$ 09,00: 


R$23,10 
R$ 09,90 
R$ 13,20 
R$ 09,90 
R$ 14,50 
R$ 09,90 
R$ 13,20 
R$ 16,50 
R$ 09,90 
R$29,70 
R$ 29,70 
R$ 09,90 
R$ 29,70 
R$ 29,70 
R$ 26,40 
R$ 16,50 
R$ 13,20 
R$ 16,50 
R$ 14,50 


COLONIZATION 
DARK FORCES 


DOOM II 


F-15 STRIKE EAGLES Ill 
FIFA SOCCER 


HERETIC 


INDY CAR RACING 

LEMMINGS Ill - THE CRONICLES 
LION KING 

MORTAL KOMBAT Il 

NASCAR RACING 

RISE OF THE TRIAD - DARK WAR 
SAM & MAX - HIT OF THE ROAD 


Temos também Jogos de outros Generos como: 
R$ 09,20 
R$ 50,60 
R$ 16,10 


R$ 13,20 
R$ 72,60 
R$23,10 


R$ 13,80 
R$ 06,90 
R$ 11,50 
R$ 06,90 
R$ 09,20 
R$ 06,90 
R$ 18,40 
R$ 13,80 
R$ 16,10 
R$ 16,10 
R$ 11,50 
R$ 18,40 
R$ 11,50 
R$ 13,80 


R$ 19,80 
R$ 09,90 
R$ 16,50 
R$ 09,90 
R$ 13,20 
R$ 09,90 
R$ 26,40 
R$ 19,80 
R$23,10 
R$23,10 
R$ 16,50 
R$ 26,40 
R$ 16,50 
R$ 19,00 


Envie-nos R$ 1,50 e receba seu Catálogo completo de nossos Produtos | 


Pedidos por Correio adicione R$ 1,50 à cada título escolbido e envie chegue nominal junto com a relação dos Jogos à: 
R. PEDRO DE TOLEDO, 967 - CASA 2 - VILA MARIANA - SÃO PAULO/SP - CEP 04039-032 
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Second Edilion 
STEVE JACKSO! GURPS Illuminati 21,60€) 
a Com este suplemento você vai 
conhecer a nova ordem mun- 
dial, um cenário de eternas 
conspirações, expionagemi in- 
triga e artimanhas pela con- 
quista do mundo 





GURPS Império romano 21,60() 
Gladiadores, bárbaros, viajantes 
“aventureiros. Seja transportado p/ o 
mundo de glória e intriga do Império 
romano e visite as exóticas 
províncias da Grécia, Egito e Ásia. 


GURPS Horror 21,60() 
Este suplemento oferece tudo sobre 
o mundo sobrenatural além de dicas 
na criação de personagens e 
ambientes de horror no passado e 
contemporâneo. 


2º Edição 





GURPS Pack 30,00 () 


Contém: módulo básico 2 ed. + tabela 
para mestres, capa plástica, poster e 
dado de seis faces. 


GURPS 


"CYBERPUNE 


GURPS GURPS 


SUP ERS - 


RPC pura Eistórias de die e 





GURPS Subers 23,60 () GURPS Fere 21,60() (GURPSCyberpunk 21,60() GURPS Viagem no Tempo 


21,60() 


Sistema que permite criar Ambiente idade média para 
personagens, ou mesmo criação de aventuras com dra- 
representar os super-heróis e gões, elfos e magos. 


vilões de qualquer HG. 
LANÇAMENTO: 
Escudo p/ GURPS Fantasy(em português) 
8,00 () 


Intriga política, quebra de se- 
nhas, implantes biônicos e 
muito mais em instruções de- 
talhadas para que você crie 
suas próprias aventuras no 
melhor estilo Blade Runner. 
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GURPS Magia 


Indispensável para persona- 
gens que utilizam magia nos 
mundos medievais. Guia com- 
pleto sobre Elementais, Ne- 
cromancia, Alquimia. 


21,60() 
Esquemas completos para cri- 
ação de aventuras onde pas- 
sado e presente se encontram 
de forma nada casual. 
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ATENÇÃO:Para pedidos via correio, acrescente R$3,50 no valor total da compra para despesas de postagem. 


Assinale comum X os produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO 
MANDE EM DINHEIRO)à Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto 


via telefone, ou visite uma de nossas lojas: 


AV. IBIRAPUERA, 2473 
(Próximo ao Shopping Ibirapuera) 


Fone:(011) 240-3213 São Paulo -SP 


Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 
(Trav.7 de Abril-Centro) 
Fone:(011) 259-8963 São Paulo - SP 





SHOPPING POMPÉIA NOBRE 


Rua Clélia - 33 Lj-1 


(Ao lado do Sesc Pompéia) 
Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP 


SHOPPING LA PLAGE-Lj 144 
Fone: (013) 387-1025 
Pitangueiras- Guarujá- SP 
E o o aaa aaa aaanaaanaAAaAanaAann=nn="qn=nnmnaa cas 


DISQUE FORBIDDEN PLANET 


(011) 240-3213 


(Das 10:00 as 20:00h) de Seg. à Sáb. 
Informações sobre data do envio de pedidos via correio: 


Tel. e Fax: (011) 2565-0959 
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PRODUTOS SUJEITOS À ALTERAÇÃO 


PREÇOS E DISPONIBILIDADE DE 





CONSULTE-NOS! 
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Depois de lançar uma série 

o [Mo] do jo [Dito t>Mo [| [o | [e [otoME: Mo |U [=1 4] 
queria se iniciar no RPG, a Abril 
Jovem traz uma novidade pra 
Loo [o Mg) D Tao [o Mas [oo 5] gali£o [=IAF/SI do Fc To [=] 


FORGOTTEN REALMS” é um 
mundo fascinante e completo 


do universo Advanced Dungeons 


& Dragons "”, o RPG mais jogado 
do planeta. Este mundo chega | | 
agora em dois kits, com todos 

os acessórios para você e seus 


amigos se aventurarem, pelo RPG. 
Divirta-se. 
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À VENDA EM BANCAS, LIVRARIAS ESPECIALIZADAS OU PELO TELEFONE 810 6800 





